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Witam Państwa bardzo gorąco w samym środku 
zimy. Pomimo nieprzyjemnych wahań pogody oraz 
szalejącej niczym tornado grypy, udało się nam do- 
starczyć do Waszych rak kolejny numer „PC Share- 
ware” wraz z niemałą dawką, jak sądzę godnych 
uwagi, programów. Szczególnej uwadze polecam 
sporą grupę rodzimych produktów, między innymi 
„GeoM a” — rewelacyjną pomoc w nauce geografii oraz 
„Portfel” - zarządcę domowego budżetu. Można już 
wydać radosną opinię, że poziom krajowych progra- 
mów zrównał się z poziomem programów powstają- 
cych na całym świecie. Niektóre z aplikacji dla MS 
Windows zawartych na bieżącej dyskietce (na przy- 
kład wspomniany „GeoM”) wymagają obecności bi- 
blioteki VBRUN300.DLL. Przypominam, że zamieści- 
liśmy tę bibliotekę na dyskietce grudniowej. 

Prawdopodobnie zainteresuje Państwa novum: od 
tego nurneru pojawiać się będą programy z dopiskiem 
„Tylko dla dorosłych” = na początek proponujemy „TZ 
- Strip Roulette". Natomiast do każdego gracza, nie- 
zależnie od wieku i stopnia uzależnienia, adresowa- 
ny jest polski program „PUZZLE”. 

Pomimo przypominania o dokładnym oraz czytel- 
nym wypełnianiu przekazu — podstawowym warun- 
ku zrealizowania zamówienia - od czasu do czasu 
pojawia się przekaz, na którym brak dokładnego ad- 
resu. Dlatego też prosimy, aby z redakcją skoniakto- 
wali się w celu uzupełnienia danych następujący pa- 
nowie: Andrzej Bukszyński z Wierzbicy, Lesław Co- 
nas z Drezdenka, Jerzy Jachowski, Mirosław Klu- 
kowski z Warszawy, Waldemar Kita z Częstochowy, 
Daniel Rybak z Wężowca, Jan Złomaniec z Lublina. 

Muszę również przeprosić wszystkie osoby ocze- 
kujące na przesyłki z płytarni CD, dyskietkami oraz 
numerami archiwalnymi. Proszę o wyrozumiałość — 
niesiety, czas potrzebny na realizację ulega wydłu- 
żeniu z uwagi na stale rosnącą liczbę osób chętnych 
do skorzystania z naszej oferty. 


Jerzy Kucharz 
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WYDAWCA : SILVER SHARK 


ul. Tęczowa 25 tel./fax 34 37 071 wew.38, 53-602 Wrocław 


DRUK : Prasowe Zakłady Graficzne, ul. Piotra Skargi 3/5, Wrocław 
Redakcja nie zwraca materiałów nie zamówionych oraz zastrzega sobie prawo redagowania i skracania materiołów, 
Wszelkie znaki firmowe zostały użyte wyłącznie w celach informacyjnych. 
Wszystkie programy opisywane w PC Shareware można zamówić w redakcji telefonicznie lub listownie. 
Koszt jednej dyskietki 3.5'HD: 2.70 zł - dla prenumeratorów, 3.70 zł - dla osób nie posiadających prenumeraty 
+ koszta przesyłki (1.8 zł za 1+3 dyskietek, 2.2 zł za więcej niż 3 dyskietki). 
Dyskietki uszkodzone można reklamować telefonicznie (tel. 34 37 071 wew.38) lub przesyłając na adres redakcji. 



































m” Lekcja gitary zm 


Gitarzyści wszystkich krajów łączcie 
się! Dzisiaj i dla was przygotowałem ł 
specjalny kąsek. Program nazywa się | 
Guitar Teacher 1.50 I jest ekwiwalentem [El 


kilkunastu stron akordów, plus wieloza- 


kresowy kamerton gratis. Generalnie [+ 


przeznaczony jest dla każdego, kto jest 
w stanie utrzymać gitarę | nie nazywa 


się Marty Friedmann (o wersji Pro, która EE 


zadowaliłaby także I Martiego. na koń- 


cu). Na początek kilka słów szczerego | 


uznania. 


To, co już na wstępie mnie zdziwiło, * 


to niewielka, jak na program pod Win- 
dows, objętość na dysku. Nie byłoby w 
tym jednak nic dziwnego, gdyby Gui- 
tar Teacher służył na przykład do wy- 
świetiania monochromatycznej kropki 
na środku ekranu, przecież i takie twory 
zdarzają się wśród programów share- 
ware (w wersji licencyjnej kolorowa 
kropka pulsuje!). Guitar Teacher nie 
dość, że wyświetla całe mnóstwo kolo- 
rowych kropek, to jeszcze układają się 
one w bardzo plastyczne przyciski | ikon- 
ki. Sprawia to na użytkowniku miłe wra- 
żenie i daje pewność że autor nie robił 
oprawy graficznej w Logo. 

Na samym środku ekranu wdzięcznie 
umieszczono dostojny gryf gitary sześcio- 
strunowej. Po obu stronach znajdują się 
elementy funkcjonalne I nforomacyjne, 
przy czym dominują zdecydowanie te 
ostatnie. Zasada działania prograrnu jest 
prosta: użytkownik gitary wybiere jeden 
z akordów, a program usłużnie podsu- 
wa mu sposób jego wykonania pokazu- 
jąc strunę i próg, na którym ma być ona 
przyciśnięta. W zasadzie więc Guitar Te- 
acher jest po prostu muzycznym słowni- 
kiem zawierającym w sobie setki akor- 


*ko z jednego. Pierw- 
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dów. Nie jest to 
więc narzędzie do 
nauki gry na gita- 
rze w pełnym 
tego słowa zna- 
czeniu, lecz raczej 
pomocnik gitarzy- 
sty, służący mu 
radą w chwilach 
niewiedzy. 
Dlatego też 
można go uży- 
wać na dwa spo- 
soby, chociaż 


kowników będzie za- 
pewne korzystała tyl- 


szym, najbardziej 
oczywistym, zastoso- 
waniem programu 
jest traktowanie go 
jako przewodnika po 
nieznanych nam 
akordach. Możemy 
sobie Guitar Teache- 
rem pomagać przy 
opracowywaniu no- 
wej piosenki, kiedy często zdarza się, że 
jakiegoś akordu sobie nie przypomina- 
my, lub w ogóle widzimy go po raz 
plerwszy. Drugim zastosowaniem pro- 
gramu jest nauka zasad komponowa- 
nia akordów. Oczywiście, na poziomie 
podstawowym nauki gry na gitarze jest 
to umiejętność raczej zbędna, później 
jednak zapamiętanie wszystkich akor- 
dów Jest niemożliwe samo w sobie. Trze- 
ba nauczyć się, w jaki sposób akordy 
są budowane. $am komputer pamięta 
przecież jedynie algorytm tworzenia 
akordów, a jeśli komputer może, to z 
pewnością także i człowiek. Dła cieka- 


wych solidnego przygotowania muzycz- 
nego autor dołączył obszerny opis two- 
rzenia akordów w pliku Stucture.txt, Ra- 
dzę go przeczytać, od wszystkich in- 
nych publikacji tego typu różni się tym. 
że jest napisany naprawdę zrozumiałym 
językiem. Jeśli już jesteśmy przy plikach 
pomocniczych, to warto wspomnieć o 
tekście na temat strojenia gitary - tu- 
ning.txt. W przystępny i przekonujący 
sposób wyjaśnia on dlaczego w tym 
trudnym zadaniu najkorzystniej jest po- 
móc sobie Guitar Teacherem. 

Po wgraniu program będzie grzecz- 
nie czekał na reakcję z naszej strony. 
Przedtem możemy zmienić 
orlentację wyświetlania gryfu z 
prawo na leworęczny w opcji 
Options/Dispłay. Jak widać, au- 
tor pomyślał o wszystkim. Teraz 
możemy zabrać się za właściwą 
zabawę Guitar Teacherem. Po 
prawej stronie ekranu znajdzie- 
my pasek narzędzi zawierający 
kilka Ikon. Na samej górze usy- 
3] tuowany jest wybór akordu. Kli- 
=] kamy na nim i dokonujemy wy- 
boru spośród obszernej listy. 


-|E 
EB 


Major Scales 
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Komputer skalkuluje akord i wyrysuje go 
na uproszczonym gryfie gitary. Oprócz 
głównej nazwy danego akordu poda 
również kilka innych, bardziej zaawan- 
sowanych (niż moja wiedza) informa- 
cji. Dodam, że wystarczą one do samo- 
dzielnego ułożenia akordów. Poniżej 
opisanej opcji umieszczone sq przyciski 
podobne nieco do tych, jakimi obsłu- 
giwane są magnetofony kasetowe. Sq 
to funkcje „przewijania” pomiędzy czte- 
rema alternatywnymi sposobami grania 
akordu. Prawdopodobnie jest to jedna 
z przydatniejszych funkcji w tym progra- 
mie. Kolejne piętro niżej znajdziemy 
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opcję odgrywania wybranego akordu 
w trybie Arpeggio, czyli wydobywając 
każdy ton akordu osobro. W Options/ 
Arpeggio ustawiamy parametry tej 
opcji. Niestety, ponieważ dźwięk jest 
produkowany przez wysłużonego PC 
$pedkera, jego jakość pozostawia wie- 
le do życzenia. Dzięki opcji Arpeggio 
możemy nie tylko odsłuchać, jak po- 
prawnie ma brzmieć zadany akord, ale 
również możemy w prosty sposób na- 
stroić naszą gitarę. Następna ikona od- 
powlada za podnoszenie akordu o pół 
tonu w górę lub pół tonu w dół. Kolejna 
opcja ma charakter informacyjny, za- 
wiera w jednym oknie charakterystykę 
głównych skal muzycznych. Jak wcze- 
śniej powiedziałem, Gultar Teacher zo- 
stał zaopatrzony w opcje strojenia gita- 
ry. Mieści się ona pod przedostatnią 
ikonq od ciołu. Wybieramy tam do ja- 
klego dźwięku ma być dostrojona gita- 
ra. Najbardziej znany jest oczywiście 
dźwięk E o częstotliwości 430 HZ, trady- 
cyjnie uzyskiwany dzięki kamertonowi. 
Ostatnia ikona na pasku narzędzi służy 
do konfiguracji koloru tła, który może 
mieć większe znaczenie przy dłuższym 
obcowaniu z Guitar leacherem. 

To wszystko na temat wersji podsta- 
wowej programu Guitar Teacher. Za- 
pewniam was, że jest to produkt w swo- 
jej klasie bardzo dobry I nie pozostawia- 
jący żadnych niedomówień. Przydatny 
dla profesjonalistów i amatorów, zastę- 
puje im kamerton i słownik akordów, po- 
zwalając jednocześnie na naukę ich 
budowy. Dla tych jednak, którzy czują 
niedosyt wiedzy, autor wypuścił wersję 
Pro. Jest to w znacznym stopniu rozsze- 
rzona wersja podstawowa. Zawiera w 
sobie praktycznie wszystkie akordy, ja- 
kie sq możliwe do uzyskania na gitarze 
sześcio i dwunastostrunowej! Ponadto 
o tony gitary dwunastostrunowej rozbu- 
dowany został stroik. Dołączono także 
nową opcję transpozycji muzyki według 
różnych kluczów. 


Mescalito 


Guitar Teacher 1.50 
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Czy zdarzyła się Wam kiedyś nastę- 
pująca sytuacja: zobaczyliście u kogoś 
program piękny jak marzenie, postano- 
wiliście, że musi być Wasz, bez chwili na- 
mysłu popędziliście do sklepu z oprogra- 
mowaniem i zakupiliście wymarzone 
cudo, wblegacie do domu, drżącą dło- 
niq włączyliście komputer, próbujecie 
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uruchomić nową zdobycz i ... ukazuje 
się komunikat Math-Coprocessor requ- 
ired (wymagany koprocesor arytme- 
tyczny), po czym wprawdzie zgłasza się 
system (względnie program), ale... u 
kolegi hulał jak burza, u nas nagle stał 
się spazmatycznym żółwiem. No tak, 
przecież Wasza maszyna nie posiada 
cuda zwanego koprocesorem. Pozosta- 
je tylko kupno za spore pieniądze owe- 
go cacka lub rezygnacja z przyjemno- 
ści posiadania programów je wykorzy- 
stujących. Jest jeszcze trzecie wyjście: 
koprocesor arytmetyczny można emu- 
lować programowo, a jednym z najlep- 
szych emulatorów jest Q387 firmy Qu- 
iek Software. Możemy za jego pomocą 
zmusić nasze poczciwe 386 lub 486 SX 
do obsługi lub lepszej współpracy z ta- 
kimi aplikacjami jak AutoCAD, 3D-Stu- 
dlo, Mathematica czy Borland C++. 
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Q387, tak jak prawdziwy koprocesor, 
przyspiesza obliczenia zmiennoprzecin- 
kowe (wykorzystywane w analizie CAD, 
grafice, jak również w grach kompute- 
rowych) o okało 80%, przy tym nie zaj- 
muje pamięci podstawowej (w całości 
ładuje się do pamięci XMS) I nie jest dro- 
gi - pona wersja kosztuje 25$. Możemy 
; , umieścić odpowie- 
oł J dnią komendę w pll- 
|_| kuautoexec.bat, aby 
 „ ładował się automa- 
 tycznie, i nie martwić 
i się już o nic. Jak już 
" wspomniałem, Q387 
"wykorzystuje pamięć 
my . typu XMS, wiąże się z 
i tym więc potrzeba 
ny wcześniejszego zdin- 
A sterowni- 
j ka pamięci rozszerzo- 
» nej. Program współ- 
>>. pracuje z większością 
_ dostępnych na rynku 
) 6 _ driverów: EMM386 z 
JG 2. bosjy MS DOS/DR 
ar gm DO$S/WINDOWS, 









3.9077 QEMM386, 38óMax. 
Ewy / Niestety, nie będzie 
"a W y | działał na maszynach 
22. | słabszych niż 386SX, 
= 4: ) pł s | lecz sq one chyba już 


;| dziś rzadkością. Opisy- 
Ę ** 7 wana przeze mnie 
i - wersja demonstracyj- 
Ej na działa tylko przez 
, dwadzieścia minut od 
| momentu uruchomie- 
. nia, więc warto po- 
myśleć o jej rejestracji. 
Mam świadomość, że 
ten krótki opis nie wy- 
czerpał wielu wątpliwości związanych 
z działaniem emulatora; wszystkich za- 
inieresowanych odsyłam do pliku do- 
kumentacyjnego (q387.doc). 
reset 


Q387 3.61 


Środowisko: DOS 

Autor: Quick Ware 

Zalecenia konfiguracji: 3868X, 
1.5 MB RAM, 360kB XMS 
Opłata rejestracyjna: $25 
Numer dysku: 9/2 

Po spakowaniu: 112 kB (rar) 


SHAREWARE 





program do obsługi baz danych 


len  pro- 
gram rozpo- 
|czyna serię 
recenzji 
związanych z 
tworzeniem | 
obsługą baz 
danych. 
Bazy danych 
to jedna z 
tych grup 
oprogramo- 
wania, na 
które 
w tej chwili jest największy po- 
pyt na naszym rynku. Groma- 
dzone przez lata dane w posta- 
ci stosów papieru wymagają 
przetworzenia na zapis cyfrowy. 
Już dziś wiele sklepów i hurtow- 
ni nie ma racji bytu bez kompu- 
terów i komputerowej bazy da- 
nych. Jak grzyby po deszczu po- 
jawiają się nowe programy 
komputerowe dla różnego ro- 
dzaju firm, programy, w których 
pamiętanie i wyszukiwanie infor- 
macji jest podstawą ich działa- 
nia. Tego typu programy to 
przede wszystkim interfejs do 
tego co istnieje fizycznie na dys- 
ku, na którym w postaci plików 
gromadzone są potrzebne 
nam dane. Nie jest to oczywiście je- 
den plik, lecz cały ich zbiór, czasami 
nawet dość pokaźny. Umiejętne za- 
projektowanie bazy danych, tzn. okre- 
ślenie jakie informacje i w jakim pliku 
mają być pamiętane, wymaga olbrzy- 
miej wiedzy i nie jest rzeczą łatwą. Pro- 
gram, stworzony w jednym z języków 
programowania, takich jak dBase, Fo- 
xPro, Clipper, czy Access służy właśnie 
do manipulowania tymi danymi. Bez 
nich całe stosy informacji zawartej na 
dysku są dla nas mało użyteczne. 
Niestety, nic nie działa idealnie, 
Wcześniej lub później przychodzi taki 
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moment, w którym administrator bazy 
musi dokonać ingerencji w konkretny 
fizyczny plik na dysku. | wówczas poja- 
wia się problem. Jak to zrobić? Nie jest 
to przecież plik tekstowy, więc wszyst- 
kie edytory tekstu używane na co dzień 
odpadają. Języki takie jak FoxPro czy 
dBase mają taką możliwość, ale wy- 
maga to ich znajomości i przede wszy- 
stkim ich posiadania. Czasami, aby 
usunąć lub poprawić pewne elemen- 
ty bazy rzeczywiściekonieczne jest ich 
użycie. Lecz czy dla drobnej zmiany 
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danych w pliku potrzebne Jest aż ta- 
kie narzędzie jak dBase? 

Firma Coral Computer Services jest 
wydawcą programu Lookerl, Jego 
podstawowym zadaniem jest przeglą- 
danie, edytowanie I generowanie ra- 
portów na podstawie plików *.dbf 
stworzonych w takich językach jak Fo- 
xpro'M, dBase”M czy Clipper". 

Możliwości tego programu są wy- 
starczające na tyle, aby modyfikować 
w znaczny sposób zawartość plików 
*.dbf. 

Program ten pracuje w środowisku 
DOS i nie jest wymagający. Daje się 


Lookert. 
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uruchomić na każ- 
dym komputerze, 
Program mimo swo- 
jej skromnej szaty 
graficznej jest przyja- 
zny w obsłudze, 
mimo iż nie jest to Windows. Zawiera 
rozwijane menu, z którego wybieramy 
wszystkie możliwe opcje. Wyposażony 
jest także w obsługę myśzki, co w przy- 
padku sharewarowych programów w 
systemie DOS nie jest często spotyka- 
ne. 





Uieu only. E$C to exit. 
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Program uruchamiając się prosi nas 
o podanie nazwy pliku, na którym bę- 
dziemy chcieli pracować. Po otwarciu 
bazy pojawia się właściwy obraz pro- 
gramu. Na środku wyświetlony jest ze- 
staw plerwszych dziewięciu rekordów 
z pliku. U góry pojawia się menu i jego 
zawartością teraz się zajmiemy. 


Belka menu zawiera następujące 
pola: 

Access Records - to przede wszystkim 
opcje pozwalające poruszać się 
po rekordach bazy (Top, Bottom, 
Next, Prion, kopiować zawartość 











bieżącego rekordu (Copy re- 

, cord), wyszukiwania (Search), 
oraz opcja Order sozwalająca 
zmienić porządek sortowania na- 
szej otwartej bazy: 

Reports — pozwala tworzyć raporty do- 
tyczące otwartej bazy danych- 
opcja ta rozwija dodatkowe 
okienko, w której precyzujemy 
sposób wyglądu naszego rapor- 
tu: 

Edit - zawiera funkcje pozwalające 
usuwać, kopiować | przenosić 
dane pomiędzy poszczególnymi 
polami rekordów (bardzo przy- 
datne w przypadku ręcznej mo- 
dyfikacji bazy). 


Construct Index — odtwarza wszystkie 
pliki indeksowe skojarzone z tą 
bazą danych; 

Pack - opcja, która fizycznie kasuje 
rekordy w pliku (wcześniej były 
one zaznaczone jako skasowa- 
ne, ale nadal znajdowały się w 
pliku). 





Registration — drukuje formularz reje- 
stracyjny dla tego programu: 
Calculator, Calendar/Diary, Puzzle to 
pożyteczne narzędzia, czasami 
potrzebne w pracy i służące roz- 
rywce, 


brze opracowany help do progra- 
mu, zawierający znacznie więcej 
informacji niż potrzeba, miedzy inc) 
nymi ops komend języka FoxPro. 





Change — pozwala zmieniać for- 
mat wyświetlania bazy da- 
nych. Mamy dwie możliwo- 
ści: baza może być wyświetlona 
w postaci tablicy, wówczas wi- 
dzimy na ekranie więcej niż jeden 


A 









rekord, lub w postaci rekordu, 
kiedy na ekranie widoczny jest 
tylko jeden rekord, a poszczegól- 
ne pola tego rekordu wyświetio- 
ne sq w kolejnych liniach: 

Grid Oft/On - linia, która wyróżnia bie- 
żący rekord, będzie podzielona 
pomiędzy poszczególne pola, 
lub też wystąpi jako linia ciągła: 

Unlink Partitions, Change Partition — w 
dolnym lewym rogu znajduje się 
mały symbol podwójnej strzałki. 
Przeciągnięcie go za pomocą 
myszy powoduje podzielenie 
ekranu na dwie niezależne czę- 
ści. Te dwie opcje pozwalają na 
synchronizowanie zawartości 
tych dwóch okien; 

Size Field - kiedy baza wyświetlana jest 
w postaci tablicy możemy zmie- 
niać szerokość poszczególnych 
pól tablicy (klikając lewym przy- 
ciskiem myszy w spację oddzie- 
lającq poszczególne pola może- 
my osiągnąć ten sam efekt); 

Move Field — pozwala zmienić kolej- 
ność pól w bazie danych. Mo- 
żemy tego dokonać także za 
pomocą myszki klikając w tytuł 
wybranego pola i przesuwając 
go na żądane miejsca: 

Goto - pozwala podać numer rekor- 
du, do któ- 
rego chce- 
my przejść; 
Seek — od- 
najduje żą- 
dany  re- 
kord; 
Toggle Dele- 
te - zazna- 
czenie rekor- 
du do skaso- 
wania (obok 
rekordu po- 
jawia się sym- 
bol kropki) - w bazach danych 
rekordy są fizycznie kasowane 
dopiero instrukcją pack; 





Append Record — dodaje pusty rekord 
na końcu pliku. 


Na adres firmy należy przesłać kwo- 
tę 25 $ co daje prawo do kolejnych 
wersji programu, podręcznika oraz te- 
lefonicznej pomocy w przypadku ja- 
kichś problemów. Firma w ramach 
wersji shareware pozwala na trzydzie- 
stodniowe nieodpłatne korzystanie z 
programu. 


KK. 





LOOKER! 
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Kiedyś, aby opa- 
nować określoną 
dziedzinę wiedzy, na- 
leżało przejrzeć stosy 
książek, skryptów, 
plansz, wykresów i in- 
nych materiałów. 
Dziś, gdy do pomocy 
mamy komputery I 
ogromne bazy da- 
nych, sytuacja jest 
dużo prostsza. Wystar- 
czy posiadać odpo- 
wiedni program, który 
zawiera odpowiednie 
dane i w odpowiedni 
sposób je przedsta- 
wia. Oprócz tego 
komputery poprawiły 
możliwości testowa- 
nia zdobytej wiedzy: możemy wykorzy- 
stywać odpowiednie testy, pytania, 
zadania itp. 

Dzięki Generatorowi Aplikacji GEN- 
FAST każdy użytkownik w prosty spo- 
sób może stworzyć własny pakiet 
edukacyjny. Może on zapiezento- 
wać pewien zakres wiedzy poprzez 
opisy, schematy, rysunki i symulacje, 
a następnie testować tę wiedzę. 


Do kogo adresowany 
jest GENFRST? 


Program może być przydatny dla: 
- uczniów, którzy stworzą dla siebie 
konkretne, wyspecjalizo- 

wane bazy danych w for- 

mie programów eduka- 

cyjnych (w prosty sposób, 

nie wymagający znajo- 

mości programowania) — 

pakiet GENFAST znalazł już 

szerokie zastosowanie u 

osób tworzących prace 
dyplomowe w formie pro- 
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edukacyjny 


MATTI: 


ze | oazy | EZWIEZTENZĘ | Miączenie dano 1 | 





gramów edukacyjnych z 
zakresu elektroniki (pełna 
wersja pakietu zawiera 
dwa takie przykładowe 
programy wraz z wersja- 
mi źródłowymi danych w 
nich zawartych); 

- nauczycieli, którzy dzięki niemu 
będą mogli tworzyć 
bazy (wykorzystywane 
w trakcie nauki) i jed- 
nocześnie sprawdzać 
wiedzę uczniów. 


Jakie elementy 
wchodzą w skład 
GENFAST'uv? 


Jądro pakietu GENFAST - interpre- 
ter GFL.EXE - jest wyspecjalzowanym 
programem, który poprzez analizę 
odpowiednich zbiorów z danymi, 
znajdujących się na dysku, wykonu- 
je zaplanowane przez użytkownika 
działania (m.in. obsługuje intuicyjny 
interfejs użytkownika, wyświetla dane 























tekstowe i graficz- 

ne na ekranie, a 

także przeprowa- 

dza testy wlado- 
mości itd.). 
Wszystkie pozo- 
stałe narzędzia pa- 
kietu służą do utwo- 
rzenia właśnie tych 
danych, będących 
przedmiotem inter- 
pretacji programu 
GFI.EXE. 
wspomniane pli- 
ki z danymi to: 

*MNU - zbiory defi- 

niujące strony inter- 

fejsu użytkownika; 

*„DAT - skompilo- 

wane przy pomocy 
programu SZYFRUJ.EXE zbiory, 
zawierające specjalny zestaw 
poleceń sterujących interpre- 
terem (w istocie jest to swoisty 
język programowania wysokie- 
go poziomu); 

*.IST - skompilowane przy pomocy 
programu SZYFRUJ.EXE zbiory, 
zawierające definicje testów 
wiadomości; 

*.RSF - zbiór z czclonką używaną 
przez interpreter do wyświetla- 
nia tekstu; 

*.HYP = zbiór z definicją hipertekstu 
(odnośników) w tekście wy- 
świetlanym na ekranie; 

*,.CGV — wektorowe pliki graflczne, 

wykorzystywane do wyświe- 
tlania schematów, statycz- 
nych wykresów itp.; 

*.HLP - plik z pomocą hipertekstową 
(wywoływaną za pomocą 
klawiszy o przyporządkowa- 
nych kodach z zakresu 101 = 
199). 





Z czym współpracuje 
GENFAST? 


Program potrafi współpracować z 
drukarką | umożliwia dokonywanie 
wydruków dowolnych, prezentowa- 
nych na ekranie treści. 


Jak wygenerować 
aplikację w pakiecie 
GENEFRST? 


Wygenerowanie nowej aplikacji w 
pełnej wersji pakietu GENFAST polega 
na utworzeniu niezbędnych zbiorów 
z danymi I uruchomieniu programu 
MAKEAPP.EXE (nie znajdującego się 
w wersji demonstracyjnej), który wy- 
generuje gotową aplikację do poda- 
nego przez użytkownika katalogu, 
kontrolując wszystkie niezbędne pa- 
rametry i informując użytkownika o 
wszelkich niezgodnościach lub nie- 
prawidłowościach w przygotowaniu 
danych. W wersji demo pakietu GEN- 
FAST wygenerowanie próbnej aplika- 
cji polega na skopiowaniu do osob- 
nego katalogu następujących zbio- 
rów: 

GFI.EXE - plik główny (wykonywalny) 
nowo  wygenerowanej 
aplikacji, 

GFILRSF — zbiór z czcionką, 

GFI.HLP - pomoc (niekoniecznie), 

GFL.HYP - hipertekst (niekoniecznie), 

MENU,.MNU - plik z definicją menu 
podstawowego (główne- 
go), 

*.MNU — inne niezbędne pliki o roz- 
szerzeniu mnu, 

*,DAT - odpowiednie pliki o rozszerze- 


niu dat, 

*.1ST — odpowiednie pliki o rozszerze- 
niu fst, 

*CGV - odpowiednie pliki o rozsze- 
rzeniu cgv. 


Do pełnej wersji pakietu (poza kil- 
koma wymienionymi wyżej progra- 
mami, których nie ma w wersji demo) 
dodatkowo dołączone sq: 

- dwa pełne programy edukacyjne 
(z zakresu elektroniki) napisane 
przy wykorzystaniu pakietu GEN- 
FAST (wraz ze źródłami), 

— ok. 50 czcionek typu RSF, 

- kilkadziesiąt pllków typu *.BMP słu- 
żących do definiowania tła, 

— kilkadziesiąt animowanych ikon 
typu *.RBM, 

— źródłowe wersje wielu innych plików 
z danymi (np. HYP), 

- wyświetlarki (vlewers) plików RBM i 
CGV, które wygodnie jest zain- 
stalować w nakładkach typu 
Norton Commander, w celu bły- 
skawicznego podglądu zawar- 
tości tychże plików, 

- Interakcyjny edytor plików DAT, TST, 
HLP i HYP wraz z wbudowanym 
kompilatorem | edytorem rysun- 
ków wektorowych CGV (w przy- 
gotowaniu) (w wersji demo 
wszystkie te pliki należało utwo- 
rzyć w zewnętrznym edytorze i 
skompilować przy pomocy róż- 
nych kompilatorów — SZYFRUJ, 
KOMPHLP, MAKEHPTX itd. = w 
wersji lcencjonowanej wszystko 
realizujemy w jednym, zintegro- 
wanym środowisku), 

- dostęp do pomocy technicznej 
związanej z pakietem, 

— inne... 


Opis pakietu GEN- 
FAST 1.0 


został przygotowany na podstawie 
dokumentacji zawartej w pakiecie. 







Ocena 
pakietu 
GENFAST 


Pełna wersja pakietu 
jest dobrym narzędziem, 
który może znaleźć szero- 
kie zastosowanie, szcze- 
gólnie w szkołach jako je- 
den ze środków dydaktycznych. 

Testowana wersja demonstracyjna 
jest kłopotliwa w użyciu ze względu na 
stale pojawiający się komunikat przy- 
pominający, że jest to wersja demo. 
Przebrnięcie w tej wersji przez cały 
pakiet wymaga niezwykłej cierpliwo- 
ści. Mimo to zainteresowanych zachę- 
cam do zapoznania się bliżej z tym 
pakietem. 


K.K. 


GENFAST 1.0 
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samodzielny program instalacyjny 


Popularyzacja języków programo- 
wania przyczyniła się do szybkiego wzro- 
stu ilości oprogramowania na rynku 
komputerowym. Wraz z nowymi progra- 
mami zaczęły pojawiać się narzędzia 
pomocne programistom w tworzeniu 
własnych aplikacji. Oto kolejny przykład 
programu pomagający stworzyć mniej 
lub bardziej profesjonalną wizję własne- 
go oprogramowania. 

Freeman Installer to drugi tego typu 
program omawiany w tym czasopiśmie 
(pierwszym był Winsetup opisany w nu- 
merze 1/95). Służy on do łatwiejszego 
instalowania programów w środowisku 
Windows. Przydaje się szczególnie wte- 
gy, gdy sami nie będziemy uczestniczyć 
w procesie instalacji oprogramowania. 
Ten program pozwala sprowadzić komu- 
nikację z użytkownikiem podczas proce- 
su instalacyjnego do niezbędnego mini- 
mum. zapewniając jednocześnie po- 
prawność instalacji nawet wówczas. gdy 
osoba instalująca oprogramowanie nie 
posiada żadnej technicznej wiedzy na 
temat komputerów, 

Program składa się z trzech części. 

Freeman Constructor — to główna część 
programu, przeznaczona do 
tworzenia własnej wizji proce- 
su instalacji. Końcowym efek- 
tem pracy jest utworzenie pli- 
ku informacyjnego, w którym 
zapisane sq nasze parametry 
instalacji. 

Freeman Installer - to program wykonu- 
jący Instalację na podstawie 
stworzonego przez nas zbioru 
informacyjnego. 

Freeman Uninstaller — pozwala na po- 
prawne usunięcie zainstalo- 
wanego oprogramowania 
z systemu. 


MożLiwOŚCI PROGRAMU 
„Podczas Instalacji tworzony jest tzw. log 
file, w którym zapamiętywane są 
wszystkie zmiany dokonywane pod- 
czas instalacji. Pozwala to na prawi- 
dłowe usunięcie oprogramowania z 
systemu przez program Unins”aller. 
2. Program podczas instalacji śledzi zmia- 
ny we wszystkich plikach INI, zmiany 
w samym systemie Windows, tworze- 
nie lub usuwanie katalogów na dys- 
ku, przenoszenie plików lub zmiany 


— 


ich atrybutów. Podczas delnstalacji 

wszystkie te zmiany mogą być cof- 

nięte. 

3. Program tworzy dwle wersje plików in- 
formacyjnych: 

* plik typu INE, który podczas instala- 
cji jest interpretowany przez do- 
starczony program install.exe 

* pilk z kodem źródłowym w języku 
C++, który po skompilowaniu jest 
pełnym programem Instalacyj- 
nym. 

Zblory CPP mogą być kompilowane 

za pomocą kompilatorów zawartych 

w pakietach Borland C ++(BC 3.1, BC 

4.0) oraz Visual C++ (VC 1.0, VC 1.5). 

4. Program pozwala na dokonanie insta- 
lacji tylko części oprogramowania. 
Użytkownik zaznacza, które części 
oprogramowania mają być zainsta- 
lowane (instalacja selektywna). 

5. Pozwala na tworzenie własnych okien 
dialogowych I włączanie plików z ry- 
sunkami podczas procesu instalacji. 

6. Jeśli Windows nie jest uruchomiony 
automatycznie ładuje Program Ma- 
nager. 

7. Pozwala na kompresję plików (Micro- 
sofi compress.exe) 


TWORZENIE 
SYSTEMU INSTALACYJNEGO 

I. Instalacja z wykorzystaniem pliku INF. 

1.Uruchamiamy program Freeman Con- 
structor i definiujemy potrzebne nam 
parametry instalacji. 

2. Korzystamy z opcji Make->lnstall.inf 
aby stworzyć zbiór insfall.inf. 

3. Kopiujemy pliki insfal/.exe oraz insfall.inf 
na pierwszą dyskietkę dystrybucyjną 
naszego oprogramowania, 

4, Kompresujemy nasze pliki za pomocą 
programu compress.exe firrny Miero- 
soft (koniecznie z opcją -1) 

5. Kopiujemy skompresowane pliki na 
nasze dyskietki Instalacyjne. 

Il. Instalacja z wykorzystaniem kodów w 

języku C++. 

1.Uruchamiamy program Freeman Con- 
structor i definiujemy potrzebne nam 
parametry instalacji. 

. Korzystamy z opcji Make->fiuser.cpp 
aby otrzymać kod źródłowy progra- 
mu. 

3. Kompilujemy nasz program za po- 

mocą dowolnego z wymienionych 


Ko 
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wyżej kompilatorów. 

4. Kompresujemy nasze pliki z własnym 
oprogramowaniem. 

5. Otrzymany plik EXE i nasze skompre- 
sowane pliki przenosimy na dyskietki 
instalacyjne. 

Korzystanie z kodów języka C++ daje 

nam możliwość włączania dodatko- 

wych okienek dialogowych z własnymi 
rysunkami (bifmap). stworzonych na 
przykład za pomocą programu Wor- 
kshop z pakietu firmy Borland. 
Freeman Canstructar - [chlinstalhinstall.inf] 
[IU 


General Information 





FREEMAN CONSTRUCTOR 

Freeman Constructor służy do specy- 
fikowania parametrów instalacji. 

Dane możemy zapisać w pliku INF, 
którego format jest identyczny z forma- 
tem plików INI systemu Windows. Free- 
man Constructor generuje plik installinf, 
które jest używany przez program in- 
sfall.exe. 

Altematywną możliwością jest stwo- 
rzenie pliku fiuserrcpp. będącego ko- 
dem źródłowym programu w języku 
CH, który po skompilowaniu daje zbiór 
EXE będący programem instalacyjnym. 

Każda z funkcji w menu powoduje 
otwarcie okienka dialogowego, które 
grupuje opcje związane ze sobą w spo- 
sób logiczny. Tworzenie pliku INF pole- 
ga na kolejnym wypełnianiu pól dlalo- 
gowych. Osoby zniechęcone korzysta- 
niem z systemu pomocy w Windows 
czeka miłe zaskoczenie. Help napisany 
jest w sposób bardzo przejrzysty. Zawie- 
ra szczegółowe omówienie każdego 
pola dialogowego wraz z podaniem 
przykładu w bardziej skomplikowanych 
okienkach. 


General Information 
Tutaj podajemy nazwę aplikacji, 
która zostanie wyświetlona podczas in- 


stalacji w okienku dialogowym, doce- 
lowy katalog dla naszych plików, oraz 
mamy do dyspozycji trzy linijki, w których 
możemy umieścić własny tekst. Pozosta- 
łe parametry nie wymagają zmian i 
służą do bardziej zaawansowanych 
technik (częstość zmian belki informu- 
jącej o ilości zainstalowanych plików, 
wielkość przesyłanych bloków danych 
podczas kopiowania). 

Jeśli tylko testujemy nasz system, włą- 
czenie opcji (s in debug mode spowo- 
duje, że pliki nie będą fizycznie kopio- 


wane. 
Disk Descriptions 

Wprowadzamy nazwy poszczegó|- 
nych dyskietek instalacyjnych. Jeżeli pro- 
gram nie odnajdzie jakiegoś pliku, to 
poprosi o włożenie dyskietki o tej wła- 
śnie nazwie, 
Files 

Tutaj podajemy nazwy zbiorów, które 
mają być skopiowane. Nazwy te, za- 
miast wpisywać z klawiatury, można 
przeciągnąć za pomocą myszki z pro- 
gramu File Manager (Menedżer plików 
w polskiej wersji Windows). Przeciągnię- 
cie myszką jest zalecane ze względu na 
to, że zostaną poprawnie wypełnione 
pola opisujące wielkość i katalog 
źródłowy dla każdego pliku. 
Program Items 


Podajemy, jakie grupy mają po- 
wstać w Menedżerze Programów oraz 
jakie Ikony mają się tam znaleźć. Przy- 
kłady poprawnego wypełnienia ścieżek 
znajdują się w helpie. 


INI Entries 


wprowadzamy, jakie pliki INI mają 
być modyfikowane | jakie opcje chce- 
my zmienić, dodać lub zmodyfikować. 
Dodatkowo ustawiamy, czy Windows 
ma zostać zrestartowane zawsze, czy 
tylko w przypadku modyfikacji pliku sy- 
stem.ini. 


Software Components 


Tutaj budujemy graf zależności po- 
między poszczególnymi fragmentami 
oprogramowania. Podczas instalacji zo- 
stanie wyświetlone drzewo, na którym 
będziemy mogli zaznaczyćm, jaki frag- 
ment oprogramowania chcemy zainsta- 
lować. 


Background Texts 

Tło, które pojawia się podczas insta- 
lacji, możemy zapełnić własnymi dowol- 
nie dobranymi napisami. Możemy wy- 
brać rodzaj, wielkość i kolor czcionki, ja- 
klej chcemy użyć do wyświetlenia nasze- 
go napisu. 








Advertisement Dialogs 


Podczas procesu Instalacji możemy 
zażyczyć sobie, aby kolejno na ekranie 


były wyświetlane okienka dlalogowe. | 


llość tych oklenek decyduje o tym, jak 
szybko będą się one zmieniać na ekra- 
nie. Zostaną one tak rozłożone w czasie, 


aby każde z nich było wyświetlane przez | 


taki sam okres, 
Variables 


Jest to funkcja wykorzystywana przy 
tworzeniu programów w kodzie języka 


C++. Pozwala ona na definiowanie do- | 


datkowych zmiennych. 


FREEMAN INSTALLER 

Składa się z pliku Install. exe dostarczo- 
nego razem z całym pakietem. Po uru- 
chomieniu program korzysta z danych 
zawartych w pliku install.inf 


Freeman Uninstaller 

To program llatsni.exe. Jego zada- 
niem jest odtworzenie stanu systemu 
sprzed instalacji. Podczas definiowania 
parametrów instalacji powinniśmy włą- 
czyć ten program (może być skompre- 
sowany) do naszych dyskietek dystrybu- 
cyjnych oraz stworzyć jego ikonę w Win- 
dows. 


Rejestracja 

Koszty rejestracji programu uzależnio- 
ne są od tego w jakiej formie program 
ów będzie używany i wynoszą 20 $ w 
przypadku używania tego programu do 
dystrybucji tylko jednego własnego pro- 
gramu, 60 $ przy dystrybucji dowolnego 
oprogramowania napisanego przez jed- 
nego autora. Można również otrzymać 
licencję na używanie tego oprogramo- 
wania przez całą firmę(cena do uzgo- 
dnienia). 

Rejestrując program otrzymuje się bi- 
bliotekę procedur w języku C++, które są 
potrzebne przy pełnym wykorzystaniu 
programu, bezpłatną kopię kolejnej we- 
rsji programu, oraz zniżki przy zakupie 
kolejnych. 

K.K, 
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Powiadają, że każdy człowiek otrzy- 
muje u progu zycia jakiś talent. Często 
od najmłodszych lat dziecko przejawia 
zdolności matematyczne, plastyczne 
lub inne, czasem zaś ujawniają się one 
później (lub wcale się nie ujawniają - 
co nie znaczy, że nie istnieją). Swój dar 
warto rozwijać i pielęgnować; cóż z 
tego, kledy w szkołe wymagają. byśmy 
nabijall głowę wiadomościami z róż- 
nych dziedzin, niekiedy zupełnie nas 
„nie rajcujących”, do których nie 
mamy tak zwcnej „iskry bożej” , Obo- 
wiqzek obowiązkiem, młody Einstein też 
musiał wkuwać łacińskie słówka I daty 
z historii Niemisc. Aby ułatwić sobie 
życie możemy posłużyć się kompute- 
rem. Czasami skazuje się on tak do- 
brym nauczyciełem, że przedmiot przez 
niego wykładany nabiera atrakcyjno- 
ści i ni stąd, ni zowąd okazuje się na- 
wet całkiem interesujący. Dzieje się tak 
dzięki bogactwu środków, jakimi dys- 
ponuje maszyna: kolorowa grafika, 
dźwięk, animacje, forma zabawy lub 
quizu = to wszystko czynniki wielce po- 
mocne w procesie poznawczym. Już 
dawno zauważono, że najefektywniej 
uczymy się w trakcie zabawy. Właśnie 
dobra zabawa Jest najważniejszym 
atrybutem towarzyszącym programo- 
wi GeoM. Jak pisze autor (w dokumen- 
tacji) powstał on na potrzeby młodszej 
siostry mające, niejakie problemy z 
nauką geografi. Sądzę że obecnie - 
gdy przesiedziara kilka lub kilkanaście 
godzin przy komouterze, na którym sza- 
lał GeoM - takich problemów już nie 
ma, przynajmniej w zakresie geografii 
Polski (w obecnej wersji mamy do dys- 
pozycji wyłączn e mapę naszego kra- 
ju, jednak autor zapewnia, że w przy- 
padku zainteresowania programem 
będzie go rozbudowywał o mapy ko- 
lejnych rejonów świata). Przyjrzyjmy się 
więc bliżej naszemu bohaterowi. Po 
uruchomieniu otwiera się główne okno 
programu, w ktorym widoczne są kla- 
wisze funkcyjne i aktualne ustawienia. 
Zmiany tych ostatnich możemy doko- 
nać posługując się opcją KONFIGURA- 
CJA. W zależności od samopoczucia i 
pewności siebie wybieramy poziom 


| trudności testu z zakresu MATOŁ/ME- 


DIUM/MASTER. zfektem wyboru jest 
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ustalenie czasu, jaki będziemy mieć do 
namysłu po ukazaniu się pytania. Je- 
żeli nie odpowiada nam żaden ze stan- 
dardowych poziomów, możemy zde- 
finiować własny z odpowiednią długo- 
ścią czasu przeznaczonego na odpo- 
wledź. Na przebieg testu istotny wpływ 
ma oczywiście liczba pytań. Domyślnie 
program zadaje ich dziesięć, jednak 


Ocena - Polska 
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— — Stałystyki 
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tę wartość również możemy zmodyfl- 
kować (w rozsądnych granicach - dla 
próby wpisałem 1 000 000 i program 
padł), Z myślą o przyszłych wersjach au- 
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tor umieścił w 
tym miejscu 
możliwość wy- 
boru „teryto- 
rium działań” 
(jak już wspo- 
mniałem, obe- 
cnie musi to 
być Polska), Po 
dokonaniu po- 
wyższych for- 
malności może- 
my przystąpić 
do zabawy wci- 
skając klawisz 
START. Pojawi się 
okno o znajomo 
brzmiącej na- 
zwie Polska, w 
którym po lewej 

stronie znajduje 
się mapa tego pięknego kraju, zaś po 
prawej zestaw okienek z danymi staty- 
stycznymi i poleceniami do wykonania 
oraz dwa klawisze: START - rozpoczy- 
nający i KONIEC - kończący sesję. Na- 
szym zadaniem będzie każdorazowo 
odnalezienie na mapie miasta, które- 
go nazwa pojawiła się w okienku SZU- 
KAJ, zanim czas w oknie CZAS zmaleje 
do zera. Niby proste, a 
jednak miałem pewne 
TA kłopoty z odnalezie- 
niem Włocławka. Na 
trop może naprowa- 
dzić wielkość miasta 
lub sąsiedztwo charak- 
terystycznej rzeki, lecz 
chociażby takimi infor- 
macjami musimy dys 
ponować. Po wyczer- 
paniu pytań przycho- 
dzi czas na refleksje | 
weryfikację samooce- 
ny. Pojawia się miano- 
wicie okno zawierają 
ce ilość zdobytych punktów, procen- 
towy wskaźnik trafnych odpowiedzi, 
statystyczne dane o liczbie pytań oraz 
poprawnych I błędnych odpowiedzi, a 





także proponowana przez program 
ocena. Zasady obliczania punktów i 
wystawiania ocen opisane sq w doku- 
mentacji i, z uwagi na brak miejsca, nie 
będę ich tu przytaczał, powiem tylko, 
że aby uzyskać szóstkę trzeba się na- 
prawdę nieźle napracować. Dla osób 
obdarzonych silnym instynktem rywali- 
zacji przewidziano tabelę rekordów za- 
wierającą nazwisko tylko jednego (1) 
ucznia, który uzyskał najwyższą liczbę 
punktów. I to już wszystko, teraz może- 
my fylko zacząć całą zabawę od po- 
czątku. 

Dotychczas kilkakrotnie odwoływa- 
łem się do dokumentacji programu. 
Znajduje się ona w pliku geom.txt I w 
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razie jakichkolwiek wątpliwości służy 
pomocą. Kończę, ponieważ chcę jak 
najszybciej powrócić do GeoM'a. 
Chociaż dawno już skończyłem szkołę 
bawię się jak rozbrykany siódmoklasi- 
sta na długiej przerwie, czego wszyst- 
kim serdecznie życzy. 

Jankes 


Środowisko: Windows 
Autor: M. Makowski 
Zalecenia konfiguracji: 
Windows 3.1, VGA, 
pliki vbrun300.dll, threed.vbx 
Opłata rejestracyjna: 
4 zł. + 1 dyskietka 3.5 * 
Numer dysku: 9/9 
Po spakowaniu: 31 kB (rar) 
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go PC-fa może pomóc mu w 
przyszłości. Przyda to się choć- 
by na studiach, gdzie dla wie- 
lu słowo informatyka kojarzy 
się z bólem głowy I "gęsiq 
































Komputer 
jest dla dziec- 
ka czymś ma- 
gicznym. 
Czymś, co 
sprawia, że 
zapomina się 
o rzeczywisto- 
ści, czymś, co 
pozwala na 
przeżycie 
przygody. Dzieje się tak za sprawą gier 
komputerowych. Niesamowite zdarze- 
nia, możliwość wcielania się w postać 
bohatera oraz wiele innych czynników 
sprawia, że kult gier jest wśród małola- 
tów (i nie tylko) rzeczą powszechną. 
Oczywiście dzisiaj już rie możemy ne- 
gować tej formy użytkowania kompu- 
tera. Stała się ona integralną częścią 
świata elektronicznych maszyn cyfra 
wych. Jed- pFite 
nakże musimy 
pamiętać, że 
komputer nie | 
został do tego 
celu stworzo- | 
ny. Dlatego 
zapoznanie 
dziecka z moż- i 
liwościami 
tego urządze- 
nia zaowocu- 
je w przyszło- 
ści. Nasza pociecha nie może skoń- 
czyć swojej edukacji w świecie infor- 
matyki na Doom-ie, czy Grand Prix Unli 
mited. zapoznanie młodego człowie- 
ka z innymi aspektami działania nasze- 









skórką”. 

Edukację powinniśmy roz- 
aj począć od programów, które 
nie zniechęcą do dalszej na- 
uki. Uruchamianie naszemu 
milusińskiemu Lotusa czy Wor- 
da jest błędem (chyba, że 


maluch 


banko 
S585% z wym sy- 
stemie 
kompu- 
tero- 
wym, 
ale nie 
o takim 


przypadku tu mowa). 
Musi to się wiązać z za- 
bawą oraz z efektami, 
które zdopingują dziec- 
ko. Jednym z takich pro- 
gramów jest STORY MA- Ser 
KER+. Program ten po- 
zwoli nam na pokaza- 
nie, że praca z kompu- 
terem może dostarczać 


| wiele 

DB saty- 

j sfakcji i 

a rado- 

| ści. Sto- 

ak | ry Ma- 
ker+ słu- 
jży do 
tworze- 
mn | Q 
opo- 
wiadań z użyciem grafiki (obrazy, ani 
macja, tekst) oraz muzyki (efekty spe- 
cjalne, mowa, utwory muzyczne). Za- 
wiera on kilka narzędzi pomocnych 
przy tworzeniu opowiadania. Oczywi 


nasz 


złamał 
hasło w 
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ście, jak się pewnie niedługo domy 
śllcie, forma, jaka zostanie stworzona 
może być dowolna. Dziecko może 
wykreować bajkę, historyjkę z waka 
cji, pisać w ten sposób pamiętnik, czy 
choćby zrobić komuś multimedialny 
prezent. W Story Makerze jest to na- 
zwane „dźwiękową książką”. 
Przejdźmy do programu. W czę- 
ści głównej oferuje on nam narzędzia 
do „napisania” naszej książki. SCENE- 
RY EDITOR służy do narysowania w 
dość prostym edytorze graficznym tła 
dla poszczególnych stron opowiada- 
nia. Mamy więc do dyspozycji pale- 
tę kolorów, kilka różnej grubości oraz 
kształłu pędzli, kilkanaście rodzajów 
tła, zoom, różne figury geometrycz- 
ne, tekst, możemy korzystać z biblio- 
teki obiektów (bibliotekę tworzymy 
sami lub korzystamy z dostarczonej 
przez autora). SHAPE EDITOR daje 
nam możliwość tworzenia obiektów, 
na których w przyszłości będziemy 
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mogli przeprowadzać różnego rodza 
ju operacje. Mamy również do dys- 
pozycji kilka klatek, w których może- 
my animować ruch obiektu (na przy- 
kład poruszanie przez rybę ogonem). 
Edytor graficzny jest taki sam, jak w 
scenerii Editor. MELODY MAKER po- 
zwoli nam stworzyć melodię, którą 
później odtworzymy w „książce”. Sam 
proces komponowania jest dziecin- 
nie prosty. Możemy zagrać utwór na 
klawiaturze znajdującej się na dole 
ekranu (w czasie rzeczywistym lub też 
nuta po nucie) albo umieszczać wy- 
brane nuty na pięciolinii. Wybieramy 
też instrument, tempo, głośność, okta- 
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wę itd. TEXT EDITOR pomoże nam w 


napisaniu tekstu, który będzie w trak- 
cie opowiadania czytany. Działa on 


jako bardzo prosty edytor tekstu. 
Oczywiście wszystko, co stworzymy 
przy pomocy tych narzędzi, zapisuje- 
my. Aby połączyć to w jedną całość 
korzystamy z opcji BOOK EDITOR. Usta- 
wiamy ilość stron, wgrywamy tło, na- 
rysowane obiekty, dodajemy melo- 
dle, efekty dźwiękowe, tekst | w ten 
sposób tworzymy strona po stronie 
naszą „książeczkę”. Opcja BOOK RE- 
ADER pomoże nam pooglądać stwo- 
rzone „dzieła”, Nie ma sensu dokład- 
ne opisywanie czynności związanych 
z tymi procesami. Obsługa edytorów 
jest łatwa, poza tym opcje podane 
sq w formie ikon, a każda niejasność 
jest wyjaśniona (po angielsku) w do- 
stępnej w każdym momencie pomo- 
cy. Jeżeli nie wiemy, do czego służy 
dana opcja, możemy skorzystać z iko- 
ny / ? /' i wskazać niejasną opcję 
myszą. Program w kilku słowach wy- 
jaśni nam, co ona robi I jak ją uży- 
wać. Innym ułatwieniem (na pewno 
nie dla korzystających z PC-speake- 
ra) lub, jak kto woli, atrakcją jest sy- 
mulacja mowy. Jeżeli chcemy, to 
program „przeczyta” nam helo, bę- 
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tekst w czasie opowiada- 
nia. Story Maker+ posiada 


dokładną instrukcję i dla znających 
język angielski nie stanowi zagadki. 
Pewne kiopoty może sprawić jedynie 
Book Editor. Dlatego napiszę tutaj o 
kilku istotnych rzeczach. Aby stworzyć 
animację poruszającego się po ekra- 
nie obiektu najeżdżamy na ikonę „z 
pieskiem”, a następnie wskazujemy 
go na naszym rysunku 
i korzystając z kursorów 
programujemy jego 
ruch. W tej samej opcji 
przypisujemy do obiek- 
tu tekst oraz muzykę. 
Pamiętajmy, że opera- 
cje te przeprowadza- 
my tylko na obiektach 
stworzonych w Shape 
Editor. Aby nadać tytuł 
naszej „książeczce” ko- 
rzystamy z ikony /Title/. 

Kiedy już nasza praca 
przyniosła efekty, na pewno 


się tym, co stworzyliśmy. By nie 
przegrywać całego Story Ma- 
kera+ na inny komputer, a 









dzie „recytował” zadany 
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bajkę, powinniśmy 
uruchomić opcję UTI- 
- LITES (Special book 
file) znajdującą się w 
» menu głównym. Po- 
łączy ona nasze pliki 
w jeden, z rozszerze- 
niem EXE. Aby skorzy- 
stać z tej Ikony nale- 
ży uruchomić Story 
Makera+ z parame- 
trem /u. Inne możliwości tej opcji to 
wpisywanie wymowy składni litero- 
wych (Dictionary exception), kasowa- 


Opowiedz mi bajkę 


nie grafiki (Delete Graphics). czy- 
szczenie i zmiana nazwy bibliotek (Re- 
name, Clear Library). Powiedzmy je- 
szcze słowo o SETUP-ie, również do- 
stępnym w menu głównym. Przy jego 
pomocy ustawimy wszystkie parame- 
try dotyczące dźwięku (głośność, 
ewentualną kartę muzyczną itp.) 
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Wersja nierejestrowana Story Ma- 
kera+ posiada ograniczenie do dzie- 
sięciu stron (pięciu w rozszerzeniu EXE) 
„książki” oraz pięćdziesięciu obiektów 
na jednej stronie. Jeżeli zakupimy 
pełną wersję otrzymamy możliwość 
tworzenia na dziewięćdziesięciu dzie- 
więciu stronach, stu obiektów na stro- 
nę, a oprócz tego dostaniemy dodat- 
kowe biblioteki graficzne, muzyczne, 
efekty dźwiękowe, współpracujące 
programy, tajemniczy „bonus pro- 
gram” oraz jeszcze jedno narzędzie, 
VOICE MAKER, dla posiadaczy kart 
muzycznych do zapisywania oraz 
obróbki dźwięków. Dzięki niemu moż- 
liwe stanie się opisywanie własnymi 
słowami wydarzeń rozgrywających 
się na ekranie. Tak więc „pełna” we- 
rsja daje nam jeszcze dodatkowe 
możliwości | sposoby kreowania 
„dźwiękowej książki”. 

Jak zapewne wielu z Was zauwa- 
żyło, zacząłem pisać o programie dla 
dzieci, a przedstawiałem go tak, jak- 
by służyć miał dorosłym. Ale po pierw- 
sze, jeżeli chcemy coś zapropono- 
wać najmłodszym, sami powinniśmy 
wiedzieć „z czym to się je” (pytania 
zadawane przez dzieci mogą czasa- 
mi „zagiąć” najlepszegc specjalistę), 
a po drugie, nie zdziwiłbym się, gdy- 
by wielu z Was zaczęło samemu ba- 
wić się Story Makerem+. Przecież jest 
tyle ciekawych historii do opowiedze- 
nia... 

Tak więc dorośli użytkownicy wszy- 
stkich krajów — do roboty. Dzieci (te 
duże również) czekają. 

Fisher 


Story Maker+ 


Środowisko: DOS 

Autor: Elson Embry 

Zalecenia konfiguracji: HDD, 

512 kB RAM, mysz, 256 EGA/ 

VGA, opcjonalnie Sound Blaster 

Opłata rejestracyjna: 5 23 + $3 
(opłata pocztowa) 

Numer dysku: 9/10 


Po spakowaniu: 341 kB (rar) 
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Całkiem niedawno (grudzień '95) 
miałem przyjemność opisywać wspa- 
niały program kopiujący pod tytułem 
VGACopy. Zachwycałem się jego prze- 
pyszną oprawą audiowizualną oraz 
dużymi możliwościami a tymczasem 
wpadł w moje chciwe rączki produkt 
bardzo do niego zbliżony, zarówno pod 
względem oferowanych funkcji jak I 
wyglądu zewnętrznego. Nie chcę w tym 
miejscu rozstrzygać, który ze 
wspomnianych kopierów jest 
lepszy, pozostawiam ocenę 
czytelnikom. pragnę jedynie 
dać Państwu możliwość po- 
równania dwóch narzędzi 
należących do tej samej kla- 
sy. Twórca CoStudio-Micha- 
el Lange oprawił swoje dzie- 
ło w formę wieży hi-fi, składa- 
jącej się z trzech pięter repre- 
zentujących trzy obszary ro- 
bocze. U góry znajduje się 
strefa kontrolna (Control 
Deck). Tutaj wyświetlane są 
informacje pomagające w 
obsłudze programu oraz ak- 
tualne ustawienia. Ponadto 
umieszczono w tym miejscu przełączni- 
ki oraz klawisze funkcyjne sterujące dzia- 
łaniem kopiera. Przede wszystkim PO- 
WER czyli klawisz zasilania, Obok znaj- 
dziemy przełącznik REPLAY ustalający 
liczbę ponowień operacji w przypadku 
wystąpienia błędu. Ustawienie znaczni- 
ka DOCTOR powoduje włączenie mo- 
dułu naprawczego, który wykrywa 
uszkodzone sektory dyskietki, przenosi 
ich zawartość w bezpieczne miejsce, 
potrafi naprawić nieprawidłowy boot- 
sector a nawet usunąć zeń wirusy. Da- 
lej na prawo znajdziemy przełącznik RE- 
SCUE uruchamiający funkcję automa- 
tycznego tworzenia specjalnych zbio- 
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saJrów zapasowych 
hLAhKk A W R; (Fix Rescue File) 
podczas każdej 
operacji odczytu, 
które w razie utraty 
danych pomogą je 
odzyskać. Kolejny - 
FAST reprezentuje 
tryb kopiowania zo- 
rientowanego na 
FAT (FAT Oriented 
Copying) przyspie- 
szającego operacje 
odczytu i zapisu da- 
nych. Ostatni kla- 
wisz - FBOX udostęp- 
nia pełny wachlarz 
oferowanych for- 
matów dyskietek (jest ich aż dwadzie- 
ścia trzy). Na panelu kontrolnym moż- 
na dostrzec także grupę składającą się 
z pięciu ponumerowarych klawisz oraz 
przełącznika opatrzonego podpisem 
AREA (prawy górny narożnik). Umożli- 
wiają one obsługę tak zwanych obra- 
zów dyskietek. $qą te pliki zapisane na 
twardym dysku, zawierające dokładne 
kopie informacji zapisanych na dyskiet- 





kach, które w każdej chwili możemy 
przenieść na Inną dyskietkę. Przełącz- 
nik AREA określa numer obszaru (]-4) zaś 
przełączniki (1-5) numer obrazu. Jak 
łatwo policzyć mamy do dyspozycji 
dwadzieścia łatwo dostępnych zbiorów 
obrazowych. 

Zejdźmy teraz piętro niżej do sekcji 
odtwarzania (Play Deck). Zobaczymy 
kieszeń napędu, okno w którym przed- 
stawiana jest graficzna reprezentacja 
aktualnie wykonywanej operacji oraz 
zestaw klawiszy związanych z odczytem 
danych. Wyboru aktywnego napędu 
źródłowego dokonujemy za pomocą 
SOURCE. Przycisk VERIFY włącza opcję 
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sprawdzania poprawności odczytywa 
nych danych. Aby obejrzeć zawartość 
dyskietki źródłowej użyjemy klawisza Dl- 
RINFO, przy czym ciekawostką jest fakt. 
że informacje pochodza w tym wypad- 
ku wprost z obszaru systemowego dys- 
ku. Najważniejszą rolę spełnia z pewno- 
ścią klawisz PLAY, wciśnięcie 
którego powoduje odczyta 
nie zawartości dyskietkii 
źródłowej 

Podobna strukturę ma 
najniższe piętro, czyll sekcja 
zapisu (Record Deck). Tutaj 
także znajduje się okno kon- 
trolne i kieszeń napędu. Gru 
pa przycisków reprezentuje 
tym razem funkcje związane 
z zapisem. Uaktywnienie 
witcha FORMAT implikuje 
każdorazowe formatowanie 
eżki przed jej zapisaniem. 


SC 










COMPARE to nazwa funkcji 
służącej do porównywania 





informacji źródłowej z doce- 
lową. Wyboru napędu, na 
który zapisane będą dane 
dokonujemy przy użyciu kla- 
wisza TARGET zaś proces za- 
pisu inicjujemy przez wciśnię 
cie klawisza RECORD. W ten 
sposób w błyskawicznym 
temple dokonaliśmy przeglądu podsta- 
wowych funkcji programu, „zjeżdżając ” 
wzrokiem od góry aż do podstawy na 
szej wieży. W zrozumieniu zasad działa 
nia CoSłudia pomoże, mam nadzieję 
przykład, który za chwilę przedstawię 
Załóżmy, że naszym celem jest utworze- 
nie dziesięciu kopii pewnej dyskietki, 
Najlepszym rozwiązaniem będzie utwo 
rzenie najplerw stosownego zbioru 
obrazowego. W tym celu należy umie- 
ścić odpowiednią dyskietkę w aktyw- 
nym napędzie i wcisnąć klawisz PLAY, 
Jej zawartość zostanie wczytana do pa- 
mięci. Następnie znajdujemy i uaktyw- 
niamy wolny obszar obrazowy (odpo- 


CoStudio 3.0 


Środowisko: DOS 

Autor: Michael Lange 

Zalecenia konfiguracji: 286,VGA 
Opłata rejestracyjna: 50 DM 
Numer dysku: 9/12 

Po spakowaniu: 323 kB (rar) 














wiadający mu klawisz na panelu kon 
trolnym). Dane zostaną zapisane w tym 
obszarze. Po tych wstępnych przygoto- 
waniach możemy już przystąpić do ko- 
piowania. Kolejno wkładamy do napę- 
du dyskietki docelowe za każdym ra- 
zem wciskając klawisz RECORD. Myślę, 


że nauczenie się obsługi programu nie 
sprawi Państwu trudności. Jeżeli urucho- 
mimy aplikację poleceniem start.bat 
zastanie ona poprzedzona krótkim kur- 
sem obsługi zaopatrzonym w Ilustracje 
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oraz wiele wyjaśniającą instrukcję w ję- 
zyku angielskim. Tam odsyłam w razie 
wątpliwości. 


Jan Jankowski 
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Z OKŁADKI 


Chciałbym dzisiaj zaprezentować 
produkt grupy młodych entuzjastów in- 
formatyki z Gorzowa Wielkopolskiego, 
oparty na świefnym pomyśle zaczerp- 
niętym z telewizyjnego programu 5-10- 
15. Jeżeli zdarzyło się Państwu oglądać 
wspomnianą audycję, z pewnością 
zwróciliście uwagę na zabawę pod ty- 
tułem „Czy wygra wydra?” - Jeden z 
najciekawszych teleturniejów w TVP. 
Nawet jeżell nie, na pewno znacie 
układanki puzzie, Właśnie z takq ukła- 
danką mamy do czynienia zarówno w 
zabawie z wydrą, jak i w programie 
„Puzzle”, w których do powszechnie 
znanych zasad dodano element wy- 
ścigu z czasem. No tak, Idea wspania- 
ła, ale jak z realizacją? Otóż z przyjem- 
nością donoszę, że jest równie wyśmie- 
nita. Bardzo efektowne oprawa gra- 
ficzna, mnóstwo dlgitalizcewanych od- 
głosów i próbek mowy, które w połą- 
czeniu z muzyką oddają dramaturgię 
rozgrywki, wygodny I prosty w obsłu- 
dze interfejs użytkownika — to niektóre 
zszerokiego wachlarza atutów progra- 
mu. Już na wstępie przykuwa uwagę 
starannie dopracowane intro przed- 
stawiające autorów. Po chwili pojawia 
się ekran główny, na ktćrym centralne 
miejsce zajmuje okno, na razie wypeł- 
nione planszą tytułową, lecz już wkrót- 
ce będzie to arena naszej walki z sa- 
mym sobą. Pod nim nie mniej ważny 
pasek obrazujący upływ czasu. Po pra- 
wej stronie zgrupowane sq wszystkie 
klawisze funkcyjne. W tym momencie 
możemy zrobić trzy rzeczy: obejrzeć ta- 
belę rekordów (przycisk H GH SCORE), 
opuścić program (przycsk KONIEC, ale 
nie radzę tego robić) lub rozpocząć 
układanie (przycisk OBRAZEK - ten wa- 
riant polecam). Po wybraniu jedyne- 
go słusznego rozwiązania następuje lo- 











sowanie obrazka, który będziemy mu- 
sieli poskładać z kawałków. Niestety, 
trudno przewidzieć, co się nam trafi 
(obrazków jest sporo o zróżnicowanej 
tematyce i „współczynniku puzzlotrud- 
ności”). Wylosowany widoczek zosta- 
nie pocięty na 16 kwadratów i, po króf- 
kiej chwili na jego zapamiętanie, za- 
słonięty. Teraz w oknie, w którym po- 
przednio znajdował się przycisk HIGH 
SCORE, w zawrotnym temple przela- 
tują uzyskane w wyniku podziału kwa- 
draty, a my losujemy jeden z nich wcl- 
skając przycisk STOP, Wybrany w ten 
sposób element musimy następnie 
umieścić we właściwym miejscu na 
planszy. A czas biegnie nieubłaganie! 
Od tego, czy zdążymy rozwiązać łami- 
główkę przed jego upływemm zależy 
nasz sukces (czyli możliwość układania 
kolejnego puzzle), a zapewniam, że 
nie będziecie Państwo chcieli poprze- 
stać na jednym. Na szczęście osoby, 
którym za pierwszym razem się nie po- 
wiedzie, mogą znów spróbować swo- 
ich sił zaczynając zabawę od począt- 
ku. Wszystkim puzziomaniakom życzę 
szczęścia w losowaniu. 


puzzon 


Środowisko: Windows 
Autor: Leszcz Group 
Zalecenia konfiguracji: 

512 kB RAM, VGA, dysk twardy 
Opłata rejestracyjna: public 
domain 
Numer dysku: 9/14 
Po spakowaniu: 585 kB (rar) 
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y wie, jak ciężki jest żywot 
bohatera. Rodge siedzi już w tym fachu 
od lat, więc może coś na ten *emat po- 
wiedzieć. Ostatnio otrzymał niezwykle 
ważną i absolutnie tajną misję oczy- 
szczenia wnętrza ziemi z międzyplane- 
tarnych insektów, które zajęły trzewia 
naszej planety, gdy zbliżyła się do nas 
Kometa Halleya - siedlisko kosmicznych 
posożytów i wirusów. Organizacja, która 
powierzyła mu to zadanie (jej nazwa jest 
tak tajna, że nie znają jej nawet człon- 
kowie), wyposażyła go również w nie- 
zbędny ekwipunek: przede wszystkim 
odrzutowe kamasze typu Sputnik oraz 
zestaw obronno-zaczepny Brudny Har- 
ry (wlelostrzałowa giwera energetycz- 
na WGE-ó66 z przystawką koncentru- 
jącą energię LUP-3, bomby plazmowe 
systemu DUP oroz rozsiewacz do nich). 
W szczególnie niebezpiecznych rejo- 
nach rozmieszczono specjalne osłony 
antyradiacyjne o krótkotrwałej żywotno- 
ści, lecz pierwsza z nich jest bardzo od- 
dalona od wejścia do podziemi. | to już 
wszystko na co możesz, graczu, liczyć, 
bo na pewno domyśliłeś się, że to Ty 
wcielisz się w postać Rodge'a. Aby 
przeżyć, musisz wysilić cały swój refleks. 
rozumek i odwagę. Przeciwnicy to kwiat 
czarnych charakterów naszej hiperprze- 
strzeni - chociażby taki centauriański 
pająkiwacz. ścigany listem gończym w 
pięciu największych galaktykach czy a- 
morfiak z czarnych dziur, pocejrzany o 


Rodge Rock 
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Środowisko: DOS 
Autor: Mark Spronck 
Zalecenia konfiguracji: 

550kB RAM, VGA 
Opłata rejestracyjna: £19.99 
Numer dysku: 9/15 
Po spakowaniu: 208 kB (rar) 
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12-Strip Roulette for Windows 






Kapital der Mśdchen pro Kleidungsstiick: 


Bitte wśhlen Sie sich eine Partnerin: 









DM 500 DM 1000 





Nareszcie coś dla prawdzi- 
wych macho, Połączenie ha- 
zardu i możliwości pedziwia 
nia piękna kobiecych ciał. 
Obie czynności działają na 
nas, mężczyzn, niezwykle sty- 
mulująco. zapewniają lepsze 
krążenie, szybsze tętno | ogól- 
nie dobrze wpływają ra sa- 
mopoczucie. Ten wyśmienity 
specyfik zaapllkował nam 
pewien berlińczyk - Thomas 
Zzeh, autor programu Tz-Strip 
Roulette. Wszyscy zapewne 
lepiej lub gorzej orientują się 
w zasadach ruletki, więc nie 
będę wchodził w szczegóły. 
Gra wiernie przenosi ideę z 
kasyna na domowy komputer. Na- 
szym zadaniem jest ookonanie 
którejś z dziewcząt — s'ałych bywal- 
czyń kasyna. Jednq z nich jest nie- 
jaka Mona, gotowa tego wieczora 
dobrze się zabawić | przepuścić 
całe 500 marek stypendium. Nie- 
którzy nazywają ją Lady Godlvq, 
ponieważ, gdy zabraknie jej pienię- 
dzy, używa części swej garderoby 
w charakterze zastawu. Możesz to 
wykorzysiać, masz przecież w kie- 
szeni 2000 DM i równiez nieźle roz- 
winiętą żyłkę hazardzisty. Teraz 
wszystko w twoich rękach. Obsta- 
wiaj i wygrywaj, a ujrzysz ponętne 
kształty Mony w całej krasie. Pamię- 
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DM 1500 DM 2000 











taj, że kto nie ryzykuje, ten nie wy- 
grywa, warto więc czasem położyć 
na stole maksymalną stawkę 200 
DM. $q dwie drogi do zwycięstwa: 
albo liczyć na szczęście, albo opra- 
cować skuteczną taktykę. A gra 
jest warta świeczki. 

Program instalujemy na dysku za 
pomocq setup.exe. Zostanie utwo- 
rzona grupa Roulette zawierająca 
ikonę o tej samej nazwie. Do uru- 
chomienia ruletka potrzebuje oko- 
ło 4 MB wolnej pamięci operacy|- 
nej. Jeżeli Twój komputer ma dokła 
dnie 4 MB, a program nie chce 
działać, spróbuj pozamykać wszy- 
stkie aktywne aplikacje i zminimali- 






zować okno menedżera progra- 
mów. Jeśli wszystko pójdzie gładko, 
na ekranie monitora ujrzycie stół do 
gry, okienko tytułowe oraz grupę 














TZ-Strip Roulette for Windows 


czterech klawiszy. Będą one obe- 
cne podczas całej rozgrywki, ponie- 
waż spełniają (przynajmniej jeden 
z nich) bardzo użyteczne funkcje. 
Pierwszy z nich, GO, służy do uru 
chamiania nowej gry — nie wciskaj 
cie go w czasie pomyślnej partii, bo 
cały Wasz wysiłek pójdzie na mar 
ne. Wciśnięcie kolejnego — MENU — 
również nie jest wskazane w opisa- 
nej przed chwilą sytuacji, gdyż po 
woduje natychmiastowy powrót do 
głównego menu. INFO wyświetla 
notkę o programie | jego autorze, | 
wreszcie BOSS - klawisz awaryjny, 
niezbędny, gdy chcemy umilić so- 
bie nudne godziny pracy w biurze. 


1ej r ewinnie brzmiącą nazwą „Ta- 
>6llen". ks. że niecierpliwie na- 
| dsnęliści jużklawisz GO, po czym 
powitał Was aksamitny głos Mony 
„zachęcający do wspólnej zabawy. 
_ U dału ekranu znajdziecie żetony o 
różnych nominałach. Zmiany nomi- 
4 1ału dokonuje się klikając na pro- 
stokącie symbolizującym żeton. 
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liśrny już w kie pola, 
które ehcleliśmy obstawić, urucha- 
miamy mechanizm rulety za po- 
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Środowisko: Windows 

Autor: Thomas Zeh 

Zalecenia konfiguracji: VGA 
Opłata rejestracyjna: DM 39 
Numer dysku: 9/16 

Po spakowaniu: 1,354 MB (rar) 
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możliwość wyboru z listy 
dziesięciu nazw katego- 
rii lub pozwala na wpisa- 
nie własnej nazwy 
(opcja „other”). Dodat- rc 
kowo do opisu każde- 
go elementu można 
dołączyć notatkę | 
(„Notes”) oraz ocenę w | 
skali I do 10 (opcja | 
„rałing”). Następnie | 
należy przyporządko- 

wać opisywanej rze- | 
czy numer katalogo- | 
wy (Catalog +). Trze- 

ba przy tym pamię- | 
tać, że musi to być | Status: 
unikalny numer. Do- 


Czy zdarzyło ci się kiedyś, że poży- 
czyłeś komuś jedną ze swoich książek 
i nie pamiętasz komu? Lub czy nie zda- 
rzyło ci się siedzieć przez dłuższy czas 
przed telewizorem przeglądając ko- 
lekcję twoich kaset video, a tu jak na 
złość nie możesz znaleźć tego wspa- 
niałego filmu, który nagrałeś w zeszłym 
tygodniu? Jeżeli kiedykolwiek miałeś 
problemy ze znalezieniem czegoś w 
swoich zbiorach książek, kaset, płyt 
CD, to na pewno zainteresuje cię pro- 
gram All Media Library. 

Jest to program ułatwiający kata- 
logowanie oraz przeglądanie zbiorów 
dowolnych rzeczy. Po wywołaniu pro- 
gramu pojawia się ekran roboczy z kil- 
koma okienkami edycyjnymi. W 
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datkowo w polu „Quantity in Set" moż- 
na podać, ile elementów wchodzi w 
skład opisywanej rzeczy (ile utworów 
jest na płycie kompaktowej, ile filmów 
na kasecie video itp.) oraz w polu „va- 
lue $" jej cenę. 


Osobom, które 
udostępniają 
swoje zbiory kole- 
gom, na pewno 
przyda się możli- 
wość zapisywania 
komu i kiedy wy- 
pożyczono daną 
rzecz. W wydzielo- 
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nej części nazwanej „On loan To” znaj- 
dują się dwa klawisze: Wypożycz 
(„Loan Out") oraz Zwróć („Receive 
Back”). Jeżeli chcemy wypożyczyć 
komuś wybraną rzecz wystarczy naci- 
snąć klawisz „Loan Out" i w pierwszym 
okienku wpisać jego nazwisko. Po- 
nowne naciśnięcie tego klawisza spo- 
woduje pojawienie się dodatkowego 
okienka z aktualną datą. Jeżeli nasz 
kolega odda wypożyczoną rzecz, na- 
ciskamy „Receive Back” i jego nazwi- 
sko pojawi się w okienku „Ostatnio wy- 
pożyczone przez:” („Last borrowed 
by:”), a dwa pozostałe okienka znikną. 
Jeżeli już wpisaliśmy wszystkie infor- 
macje możemy skatalogować na- 
stępnq rzecz. Aby dodać nowy ele- 
ment do naszego zbioru należy naci- 
snąć klawisz „Add new Record" i dalej 
robimy wszystko tak jak poprzednio. 
Kiedy tak już spiszemy cały nasz in- 
wentarz, zapewne będziemy 
chcieli go przeglądać. Program 
daje nam kilka przydatnych na- 
rzędzi, by łatwiej można było po- 
ruszać się w naszych zbiorach. 
Można na przykład wyszukiwać 
rekordy spełniające zadane przez 
nas kryteria. Kryterium może być 
nazwa, wykonawca, jak i każda 
inna informacja, jaka podamy w 
okienku „Serach By:”. Wpisanie kry- 
terium i naciśnięcie przycisku „VIEW 
ALL records that meet Criteria” powo- 
duje wyświetlenie okna, w którym 





znajdziemy 
nazwy rekor- 
dów, spełnia- 
jących nasze 
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All Media Library 


czym wyświetlone będą informacje 
zawarte w wybranym rekordzie. 

Za pomocą klawiszy „Previous Re- 
cord" i „Next Record” można prze- 
sunąć się odpowiednio o je- 
den rekord w tył lub jeden 
rekord w przód, a 
klawisze „<<” i 
„>?>" prze- 
niosą nas 










odpowiednio 
do pierwszego 
jub ostatniego 
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W końcu mo- 
żemy przegląd- 
nąć cały nasz in- 

wentarz. Do tego celu służy 

przycisk „View Inventory”. Na- 
ciśnięcie go spowoduje wy- 
świetlenie ilościowego zesta- 
wienia wszystkich elemen- 
tów. 

Moim zdaniem AML 
przyda się każdemu. Dzię- 
ki swojej prostocie i przej- 
rzystości może z niego ko- 
rzystać nawet niedoświadczony 
użytkownik komputera. Share- 
ware'owa wersja pozwala nam 
stworzyć katalog tylko 100 ele- 
mentowy. Aby otrzymać wersję 
licencjonowanąa należy prze- 
słać autorowi 45$. Myślę, że 
warto. 


Wojciech Orawski 


All Media Library 2.0 


Środowisko: Windows 
Autor: Robert E. Latshaw III 
Zalecenia konfiguracji: brak 
Opłata rejestracyjna: $45 
Numer dysku: 9/18 


= Po spakowaniu: 464 kB (rar) 
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Dawno te- 
mu, w czasach 
komputerów 
ośmliobito- 
wych za- 
lsegających 
dziś szafy, wi- 
działem cieka- 
wą grę. Każdy 
z gaczy posla- 


dał jeden czołg, przy pomocy które- 
go miał zniszczyć pojazd przeciwnika. 
Jedynymi ustawianymi przez gracza 
parametrami były kąt oraz siła strzału. 
Pomysł z pozoru bardzo prymitywny, 
jednak pamiętam dobrze rzesze zapa- 
onych graczy zafascynowanych tym 
programem, Dzisiaj, kiedy na rynku 
zostały komputery szesnastobitowe | 
lepsze, możemy powspominać stare, 
dobre czasy uruchamiając emulator 
Spectrum, Atari czy Commodore. Jed- 
nak ja proponuję inne rozwiązanie — 
program $corched Earth. który jest 
określany przez autora jako 
„matka wszystkich gier”, 

Wiadomo, iż wojna to 
„od zawsze” profesja pa- 
nów. Od zarania dziejów 
nasi przodkowie wciąż się o 
coś kłócili | mieli odmienne 
poglądy na wiele spraw. 
Przynajmniej w połowie ta- 
kich przypadków prowadzi- 
ło ło do wojny. W piler- 
wszych starciach wykorzy” 
sływano pałki, kamienie | 
proce. Połem przyszły miecze | kusze, aż 
wreszcie (na nieszczęście) broń palna. 
Wszyscy wlemy, że wojna jest zła (bee- 
eee) | przeszkadza żyć spokojnie uczci- 
wym ludziom - ale nie nam (he, he) 
Czas więc na przedstawienie naszego 
bohatera. 

$corched Earth w wersji na PC nie jest 
nowością, jednak warto przypomnieć 
ten program przy okazji pojawienia się 
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nowej wersji. Cel gry Jest ten sam - zni- 
szczyć pojazd przeciwnika (lub przeciw 
ników - maksymalnie dziesięciu). Two 
im oponentem może być komputer 
(wtedy wyblerasz poziom trudności) 
gracz siedzący obok lub też osoba zza 
oceanu (modem), Przed rozpoczęciem 
zabawy warto zdeflniować ilość rund 
(10+1000). W tym momencie można roz 
począć rozgrywkę, wcześniej jednak 
proponuję przyjrzeć się kilku opcjom. 
Dwie pierwsze to SOUND oraz HARDWA- 
RE - nie wymagają one szerszego wy- 
jaśnienia. Kolejna to ECONOMICS, przy 
której warto się na chwilę zatrzymać. Po 
jej uaktywnieniu pojawia się małe okien- 
ko wyboru. Możemy tutaj ustalić po 
czątkowy stan naszych zasobów go- 
tówki (CASH AT START), upoważnić kom- 
puter do kupowania broni dla swoich 
czołgów (COMPUTER BUY) lub też włą- 
czyć symulację rynku zbrojeniowego 
(FREE MARKET). Wtedy to w zależności 
od popytu niektóre rodzaje broni będą 
taniały (te najgorzej sprzedające się), a 
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inne drożały. PHYSICS pozwala naus-  nuję zainteresowanym 
talenie różnych czynników bądź odnaleźć pliki ztymiha- 
aspektów świata, w którym toczona — słamii przetłumaczyć je 
jest walka — można ustalić min. czy na polski, bądź też 
czołgi spadają po straceniu gruntu _ wprowadzić swoje wła- 
pod nogami (tzn. gąsienicami).  sne teksty. Fajna spra- 

Ostatnia już opcja menu głównego wa, gdy czołg zamiast 

to LANDSCAPE, czyli zdefiniowanie „You buster* mówi „Ty 

środowiska | „pogody” danego świa- _ draniu". 

ta. Stratą czasu byłoby opisywanie Grafika już od niepa- 

po kolei wszystkich funkcji - dostępna _ miętnych wersji pozo- 

jest obszerna instrukcja, dokładnie stawała 

omawiająca wszystkie opcje progra- taka sa- 

mu. Warto jedynie wspomnieć omoż- ma. Tym ana. moz issiie 

liwości włączenia/wyłączenia wiatru razem ! MER WYŻ 
czy też nieprzyjaznego środowiska (pio- _ autorpo- 
runy, burze). starał się 

ża każdą wygraną rundę otrzymuje-  ozmianę 
my spore pieniążki. £ nimi to idziemy do _ .niezmien- 
sklepu. Dostępny arsenał jest napraw. nego* 
dę imponujący - kupić możesz wszyst- |widać M 
ko, łącznie z bombami atomowymi. niewiel- f 
Oferowany sprzęt dzieli się na cwie gru- kie ulep- | 
py: ofensywny I defensywny. Pierwsza szenia. 
to wszelkiej maści pociski, druga nato- Wszystkie 
miast to gadżety obronne typu: spado-  czynno- 
chron, tarcza i pallwo. W porównaniu ści wyko- 
do starszych wersji pojawiło się kilkano- nujemy 
wych rzeczy tajemnego przeznaczenia. myszką 
lub za pomocą klawiatury. Dźwięk, za 
wyjątkiem kilku odgłosów, praktycznie 
nie istnieje. 

Gra się wspaniale, szczególnie z 
kolegą. $corched Earth ma, somima 
swojej prostoty, ogromną „wciągal- 
ność” i na pewno oczaruje niejedne- 
go z Wos w długle zimowe wieczory. 























Paweł Płaza 
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Środowisko: DOS 

Autor: Wendel Hicken 
Zalecenia konfiguracji: VGA 
Opłata rejestracyjna: $20 
Numer dysku: 9/20 

Po spakowaniu: 646 kB(rar) 


Właściwie każda broń jest 
potrzebna i dobra — musi 
być tylko użyta w odpowie- 
dni sposób. 

Czołgi. gdy strzelają lub 
zostaną traflone - mówią 
(po angielsku, rzecz jasna), 
używając śmiesznych zwro- 
tów i powiedzonek. Propo- 
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Chłodzenie dźwięku 


Część I: Teoria dźwięku pod Windows i pod 


Multimedia rozwijają się dzisiaj nie- 
zwykle prężnie. Z powodu ich szybkiej 
ekspansji na naszym rynku, nikt nie bie- 
rze już pod uwagę zakupu sprzętu po- 
zbawionego etykletki „mulłimedialny”. 
Multimedia w dwóch słowach to: obraz 
video I dźwięk razem. Posiadacz odpo- 
wiedniej multimedialnej maszyny jest w 
stanie wyczyniać na swoim kompute 
rze rzeczy, jakie kiedyś dostępne były 
Jedynie w najbardziej zaawansowa- 
nych studiach fllmowych. Tyle tytułem 
wstępu. 

Idąc za ciosem chciałbym zapropo- 
nować państwu zabawę w multimedia, 
a dokładniej w cyfrowe przetwarzanie 
dźwięku. Na początek, abyśmy się do- 
brze zrozumieli. wyjaśnię różnicę pomię 
dzy dźwiękiem a muzyką pod Windows. 
Pliki muzyczne zazwyczaj posiadają roz- 
szerzenie MID | są to po prostu instruk- 
cje dla układów karty mu- 
zycznej, generujących 
brzmienia odpowiednich 
instrumentów. Najbar-F 
dziej rozpowszechnionym 
układem jest OPL-3, pro- | 
cesor FM znajdujący się w Il 
popularnych Soundbla- 
sterach i ich klonach (od | 
wersji Pro w górę). Pliki 
MID nie zabierają na dys 
ku wiele miejsca. zapisa- 
ny jest bowiem nie sam 
dźwięk, lecz wyłącznie 
jego parametry. Resztą, 
czyli generowaniem II 
dźwięku, zajmują się 
wspomniane wyżej ukła 
dy. Ma fo oczywiście [HM 
swoje wady i zalety. Naj- * 
poważniejszą wadą jest nienaturalność 
dźwięku w ten sposób uzyskiwanego — 
instrumenty brzmią sztucznie, kompute- 
rowo, Szczególnie zaś słychać to przy 
próbach odtwarzania brzmienia instru 
mentów klasycznych - wtedy człowie- 
ka ogarnia zgroza | rozpecz. Alterna- 
tywą jest wykorzystanie do tych celów 
najnowszych rozwiązań obecnych w 
kartach syntetyzujących muzykę w 
oparciu o tzw. Wave Tables, Idea pole- 
ga na tym, że w pamięci karty są na 
grane próbki dźwięków prawdziwych in- 
strumentów. Muzyka nie jest więc ge- 
nerowana w czasie rzeczywistym przez 
układy FM, lecz jest octwarzana ze 
wspomnianych wyżej teblic. Daje to 
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dźwięk o niebo naturalniejszy i bardziej 
dynamiczny. Tyle o plikach muzycz- 
nych. 

W odróżnieniu od muzyki, 
ażwięk jest w systemie Windows 
zapisywany w postaci tak zwa 
nych sampli, w plikach z rozsze- 
rzeniem WAV. Sq one wynikiem 
przeróbki zgrywanego przeż 
użytkownika sygnału analogo- 
wego na cyfrowy. Czym więk- 
sze są możliwości karty muzycz 
nej, tym lepszą można w ten 
sposób uzyskać jakość dźwięku. 
Wiąże się z tym jednak poważ- 
ne ograniczenie. Dźwięk jest, 


podobnie jak obraz, dosyć pamięcio 
żerny, a pamiętajmy, że w postaci zero 
jedynkowej są zapisane w pllku wszyst- 
kie odchylenia fali dźwiękowej. Podczas 
gdy standard MID przekazywał karcie 


















Coal Edit 


muzycznej ty|- 
ko parametry 
dźwięku, tech- [| 
nika samplingu | 
oparta jest o l 
analogowo- [M 
cyfrowe przet- 
warzanie 
dźwięku, mili- |] 
sekunda poli 
milisekundzie. 
Duże wyma- 
gania, jakie 
stawia som 
pling dyskom 
twardym i pro- 
cesorom, sqjj 
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stawy obsługi programu Cool Edit 


jednak w zupełności rekompensowane 
przez ogromne możliwości tej techniki. 


Analysis - BELL'WAV 





Cursor 1454 Hz 36.9 Z 


Możemy zająć się bowiem wszystkimi 
aspektami przetwarzania dźwięku — po 
cząwszy od zabawy w transformacje 
głosu ludzkiego, a skończywszy na pro- 
fesjenalnym masteringu ścieżek dźwię- 
kowych. | właśnie 
dźwiękowi będzie w ca- 
łości poświęcony niniej 
szy artykuł. 

W systemie Windows 
| nagrywanie plików WAV 
|| jest banalnie proste. Za- 
J | zwyczaj do zakupionej 
| karty muzycznej dołą 
czane jest odpowiednie 
oprogramowanie, w 
| skład którego wchodzi 
|| studio nagrań. Jeśli tra 
| flla nam się karta bez 
oprogramowania, to 
zawsze możemy skorzy- 
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dnie programy podłączamy do karty 
mikrofon zewnętrzny (MIC), bądź też 
sprzęt grający (LINE IN). Programami po- 
sługujemy się w podobny sposób jak 
magnetofonem kasetowym - dostęp- 
ne sq przyciski Play, Record Itc 
stko jest więc zupełnie jasne. Nagrane 
w ten sposób dźwięki mogą być później 
przetwarzane przez odpowiedrie narzę- 
dzia 

W trosce o sprzęt komputerowy, ma- 
qcy parametry gorsze niż Pentium 
wprowadzono 
skalę dokład- 
ności zapisu 
dźwięku, Pierw 
szy z parame- 
trów opisuje 
częstotliw ści 
próbkowania. 
Większa często- 
tliwość ozna 
cza, iż dźwięk 
będzie bardziej 
klarowny i po- 
zbawiony szu- [R Gonsłant Duration 
mów. Najniższa 
częstotliwość 
próbkowania 
to 6000HZ - nie 
polecam na- 
wet do nagry- 
wania szumu w klozecie. Stopiiowo w 
miarę zwiększania częstotliwości otrzy- 
mujemy coraz lepszą jakość. Opty 
nalna jakość to 22000HZ - dźwięk bę- 
dzie trochę syczał, ale od bledy ujdzie. 
44 kkiz to już jakość płyty kompaktowej, 
natomiost najwyższa częstotliwość - 
48 kHz - odpowiada możliwościom ka 
sety cyfrowej DAT. Oprócz częstotliwoś- 
ci podczas próbkowania ustawiamy 
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również to, czy dźwięk 
ma być stereo, czy 
mono. Jeśli nagrywamy 
głos z mikrofonu, to oczy 
wiście wybieramy opcję 
mono, gdy jednak mamy 
do czynienia z płytą kom- 
paktową, to grzechem 
byłoby nie wybrać ste 
reo. Ostatnim parame 
trem, dostępnym tylko w 
kartach szesnastobito- 





wych, jest możliwość przełączania po- 
Piece) dźwiękiem ośmio- I szesnastobi- 
towym. Teoretycznie ta druga opcja po- 
winna dać jakość dwukrotnie wyższą 
nie bądźmy jednak przesadni w dąże- 
niu do doskonałości I racjonalnie zasta- 
nówmy się, do czego będziemy wyko- 
rzystywali próbki dźwiękowe. Pamiętaj 
my, że z lepszą jakością samego dźwię- 
ku wiąże się spowolnienie procesu prze 


Frequency: 439.155 Hz 1438,3 He 


Tempo [240 Octave [CE  [£] key[C [+] 
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twarzania i większa objęfość próbki na 
dysku twardym. 

Programem, który dopiero co zawi- 
tał na polski rynek shareware, a który 
na źachodzie robi nieustającą furorę, 
jest Cool Edit. Jego najnowsza wersja — 
1.51 - zawiera najbardziej wymyślne I za- 
awansowane funkcje techniki DSP (Dl- 
gltal Sound Processing = Cyfrowe Prze- 
twarzanie Dźwięku). Bardzo ciekawe są 
zasady, na jakich program jest rozpow- 
szechniany. Otóż wersja shareware po 
siada dokładnie te same opcje, co we- 
rsja komercyjna, która jest oferowana 
za 50 dolarów. Jedynym ograniczeniem 
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est konieczność wyboru 
OM dostępnych opcji 
tylko dwóch, które przy 
danym uruchomieniu 
będą aktywne. Przy po 
nownym uruchomieniu 
możemy wybrać zupełnie 
inne opcje, a co za tym 
idzie - spróbować wszyst- 
kich możliwości programu. 

Po wgraniu Cool Edił'a 
i wyborze dwóch opcji zo- 
baczymy ekran główny 
programu. W części środ- 









[2] dzie puste okno. We- 
wnątrz niego będą się 
pojawiały przetwarzane 

dźwięki w postaci graficznego zapisu 

fal. Na osi X będzie wówczas czas od- 
twarzania, zaś na Y amplituda poszcze 
gólnych sampli. Dla przykładu: sekun- 
da zapisu sygnału o częstotliwości 1 Hz 

(jedna oscylacja na sekundę) będzie 

miała postać jednego okresu funkcji si- 

nus przebiegającej od lewej do prawej 
krawędzi ekranu. Na dole ekranu znaj- 
dziemy informacje o próbkach oraz 
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przyciski odtwarzające dźwięk, zaś na 
górze poszczególne opcje programu. 
Najczęściej używaną opcjom odpowia- 
dają ikony w pasku narzędzi, 

Na początku rozpracujemy wspólnie 
menu EDIT. W tym celu wykorzystajmy 
jakikolwiek plik dźwiękowy zapisany za 
pomocą Rejestratora lub innego dowo!- 
nego programu do zgrywania sampli. 
Plik wgrywamy do pamięci Cool Edit'a 
w FILE/OPEN, Myślę, że nie ma sensu 
omawiać opcji znajdujących się w 
menu FILE. Jedyną funkcją mogącą bu- 
dzić jakieś wątpliwości jest NEW INSTAN- 
CE. Uruchomienie jej powoduje otwar- 
cie nowego okna Cool Edit, w którym 
możemy równolegle pracować. 

Tuż po wgraniu pliku do pamięci na 
ekranie pojawią się postrzępione grzbie- 
ty fal dźwiękowych. Z pozoru nie nie 
mówiące, w przyszłości wykresy te sta- 
nowić będą znaczące źródło Informa- 
cji. Niżej, jak już mówiłem, otrzymamy 
informacje o wielkości pliku I parame- 
trach zapisu znajdującego się w nim 
dźwięku. Dźwięk możemy odtwarzać 
przyciskami Play, Stop i Pause. Jeśli 
chcemy, aby był on odgrywany w pętli 
(non-stop) wciskamy ikonę strzałki z pa- 
ska narzędzi. Uważajmy, aby nie zapę- 
tić zbyt krótkiego fragmentu fali, spo- 
wocduje to bowiem zawieszenie progra: 
mu i utratę danych. 

Pierwszą z możliwości Cool Edit'a jest 
edycja próbek dźwiękowych przy uży- 
clu myszki oraz klawiatury. Procedura 
jest bardzo prosta - lewym klawiszem 
myszki zaznaczamy na ekranie dowo- 
ny blok naszego dźwięku, a następnie 
wykorzystujemy funkcje dobrze nam 
znane, bo obecne w każdym szanują- 
cym się edytorze tekstów: 

CUT - wycięcie zaznaczonego bloku, 

COPY - kopiowanie dźwięku do 

schowka, 

PASTE - koplowanie dżwięku ze 

schowka, 

Jeżeli używamy funkcji Paste ważne 
jest również zaznaczenie na ekranie 
miejsca, gdzie blok powinien być wkle- 
jony. Nie bójmy się eksperymentów, 
wszystkie operacje mogą być cofnięte 
za pomocą UNDO. Uzupełnieniem funk- 
cji PASTE jest PASTE SPECIAL. Korzysta- 
my z niej, jeśli chcemy wykonać pod- 
czas wklejania roboczą obróbkę bloku, 
W górnej części okna PASTE SPECIAL 
znajdziemy suwaki do ustawiania gło- 


śności kanałów (dotyczy próbek stereo). 
Jeśli chcemy ustawić taką samą gło- 
śność w obu kanałach, wybieramy 
LOCK powodujące jednoczesne prze- 
suwanie obu suwaków. Przy okazji mo- 
żemy wybrać także: 

INVERSE - inwersję dźwięku (o szcze- 
gółach transformacji w następ- 
nym numerze); 

LOOP - podajemy, ile razy po sobie 
ma być wklejona dana próbka; 

OVERLAP - próbka nie będzie wkie- 
Jona w środek naszego dźwięku, 
lecz zostanie z nim zmiksowana 
(za pomocą tej opcji możemy na 
przykład nałożyć na muzykę nasz 
własny wokal); 

MODULATE - działa podobnie jak 


OVERLAP, z tym wyjątkiem, że | 


dźwięk wyjściowy będzie efek- 
tem przemnożenia wartości 
dwóch fal. 


Istnieje także możliwość wklejenia in- | 


nego pliku dźwiękowego za pomocą 
FROM FILE. Oczywiście, jeśli mamy do 
czynienia z dźwiękiem stereo, możemy 
zabawiać się tylko jednym wybranym 
kanałem - zaznaczamy to wybierając 
EDIT RIGHT lub EDIT LEFT. Wszystkie ope- 
racje, jakle wykonamy, będą dotyczyć 
tylko zaznaczonego kanału. 

Powodzenia! W następnym odcinku 
wejdziemy głębiej w świat dźwięku Cool 
Edit: zapoznamy się opcjami generowa- 
nia dowolnych fal i szumów, dowiemy 
się o właściwych transformacjach 
dźwięku i — ciekawostka — wykorzysta- 
my Cool Edit'a do synchronizacji na- 
szych półkul mózgowych. 
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O tym, jak wiele niedoskonałości ma 
stary, dobry Windows, przekonać się 
można najlepiej przeglądając sharewa- 
re'owe produkty poprawiające błędy 
popełnione przez Microsoft podzzas 
jego tworzenia. Czasem sq to drobia- 
zgi. zmieniające np. wygląd okien (jak 
na przykład opisywany w grudniowym 
nurnerze All$d), czasem jednak złożo- 
ne, duże aplikacje, oferujące użytkow- 
nikowi nieco więcej niż tylko poprawę 
wyglądu graficznego interfejsu. Takim 
programem jest prezentowany Instant 
File Access, który dosyć głęboko inge- 
ruje w system Windows, zmieniając za- 
kres operacji dostępnych po otwarciu 
niektórych okienek. 

Okienka te to tzw. Common Dialog 
Box'y, a właściwie ta ich część, k*óra 
służy do operacji na plikach. Należą do 
nich np. „Otwórz...*, „Zachowaj jako...". 

Po uruchomieniu IFA każde okienko 
tego typu staje się niemalże odrębną 
aplikacją. Można tak chyba powie- 
dzieć o oknie, które posiada własną Ili- 
nię statusową wyświetlającą wszystkie 
informacje o wybranym pliku (lub ka- 
talogu) oraz klasyczny toolbar. Tak - to- 
olbar zawierający trzynaście przyci- 
sków, wywołujących trzynaście różnych 
opsracji. 

Każdemu chyba zdarzyło się chcieć 
zapisać plik do katalogu, którego je- 
szcze nie ma. Na szczęście Windows jest 
systemem wielozadaniowym, więc wy]- 
ście z takiej sytuacji istnieje. Przełącza- 
my się do Menedżera Plików, tam two- 
rzymy katalog, wracamy z powrotem 
do naszej aplikacji, odświeżamy zawar- 
tość okna i już możemy zapisać plik tam, 
gdzie miał on się znaleźć. Od momentu 
zainstalowania Instant File Access (IFA) 
operacja ta jest znacznie mniej złożo- 
na. wygodniejsza i co najważniejsze 
szybsza i bardziej naturalna. Tworzenie 
katalogów to tylko Jedna z operacji 
dostępnych bezpośrednio z poziomu 
okienka operującego na plikach. Oczy- 
wiście możliwe jest kasowanie, modyfi- 
kacja atrybutów, przenoszenie i zmia- 
na nazwy, przeszukiwanie plików i ka- 
talogów I... . No właśnie - lista możliwo- 
ści jest jeszcze bardzo, bardzo długa I 
zawiera właściwie wszystkie operacje 
na plikach, jakie można sobie wyobra- 
zić i jakie mogą być potrzebne. Wartym 
zauważenia jest też bogaty system po- 
mocy oferowany przez ten program. 
Oczywiście dostępny jest standardowy 
hypertekstowy, kontekstowy Help, ale 
Jest też narzędzie podobne nieco do 
tego zastosowanego np. w Wordzie 6.0. 
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nięcie myszką na dowolnym elemencie 
kontrolnym okienka dialogowego (kla- 
wisz, linia wprowadzania danych, radio- 
button itd) powoduje wyświetlenie krót- 
kiej informacji o jego funkcji, ale bez uru- 
chamiania standardowego systemu 
pomocy. Wyświetla się tylko krótki opis, 
coś podobne do - obszernie,szego niż 
normalny - dymka. Działa to znacznie 
szybciej, a w większości przypadków jest 
całkowicie wystarczające. 

Obsługa Instant File Access „est try- 
wialna. Mimo iż program, jak sądzę, jest 
skomplikowany od strony programi- 
stycznej, korzystanie z niego nie stano- 
wi żadnego problemu. Sam sią instalu- 
je, sam uruchamia (sam się ta<że odin- 
stalowujel). Jeśli korzystamy ze standar- 
dowych aplikacji, żadne właściwie mo- 
dyflikacje nie są potrzebne. Problem 
pojawia się jednak wtedy, gdy wyko- 
rzystujemy aplikacje nie korzystające z 
tych standardowych okienek, a bazu- 
jące na swoich wła- 
snych, specyficznych tyl- 
ko dla siebie. Wbrew po- 
zorom takich progra- 
mów jest dość dużo, a 
działania IFA w odniesie- 
niu do nich po prostu nie 
widać, Okienka dialogo- 
we wyglądają tak samo 
jak przed jego urucho- 
mieniem. Przynajmniej 
na początku. 


salected 


OT ŁOŁiĆ: 


Po naciśnięciu jednego z przycisków klik- 


Create Directory bę 
This button creatos a new sub | 
„| directory in the directory cutrentły 


Producenci tego pakie- 
tu - kanadyjska firma Ale- 
xoft - wyposażyli go w sza- 
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readme, txt 


lenie prosty w obsłudze, ale dający 
możliwość zmodyfikowania każdego 


właściwie okienka dialogowego system 
ustawiania opcji programu. System ten 
daje możliwość korzystania z IFA w każ- 
dej. nawet bardzo specyficznej aplika- 
cji. Musi po prostu „nauczyć” się tego 
„hiezwykłego” okienka (wygląda to wła- 
śnie tak, jakby się uczył). W tym celu 
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METAMLZA UTA 


| użytkownik jest proszony o 
kliknięcie pola wprowadza- 
nia nazwy pliku, a następ- 
nie (jeśli takie pole istnieje) 
linii określania typu plików 
do wyświetlenia, I już = po- 
zostaje tylko zapisanie tak 
stworzonej konfiguracji | ko- 


rzystanie z IFA. 








Gates 


konfigurowanie wielu innych opcji o- 
kienek dialogowych. Można wyłączyć 
toolbar, a dodatkowe funkcje wywoły- 
wać  pra- 
wym. klawi- 
szem my- 
szki. Istnieje 
możliwość 
zmuszenia 
okienka do 
wyświetla- 
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nia katalogu, w 
którym się je ostatnio 
zamknęło (standar- 
dowo wszystkie aplikacje Windows 
otwierają te okienka w katalogu syste- 
mowym). Można także zmodyfikować 
czcionkę, jaką wyświetlane są nazwy 
plików i katalogów, a wszystkie te zmia- 
ny ustawiać odrębnie dla każdego 
okienka. 

Chyba przekonałem wielu, że ten 
program jest potrzebny. Że warto po- 
święcić 450 kB dysku | ok. 60 kB pamię- 
Ci, aby ułatwić sobie tak znacznie życie. 
Że programy za grosze to znacząca 
część rynku oprogramowania uzupeł- 
niająca ofertę komercyjnych produk- 
tów. Oraz że Windows nie jest rzeczą do- 
skonałą. No — chyba, że 95, 
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MENU 
PP GMALRĘ 


Opcje w tym menu można 
podzielić na dwie grupy: dotyczą- 
ce całego rysunku w aktualnym 
oknie edycji i grupę odnoszącą się 
do zarówno obszarów wybranych 
przy użyciu nożyczek lub opcji PASTE, 
jak i całego rysunku Do pierwszej 
grupy należą: 

CLEAR — likwiduje cały rysunek, po- 
zostawiając czyste pole edycji 
rysunku. 

ADJUST CONTRAST - opcja ta umoż- 
liwia dokonanie poprawek w 
kontraście całego, aktualnie 
edytowanego rysunku. Klikając 
po prawej stronie suwaka zwięk- 
szamy kontrast, natomiast po 

lewej zmniejszarry kontrast ry- 

sunku. Twój rysu a 

miast zostanie owe 

nowych wartoge i, które | 






jaskrawości wśród całej palety 
mogą być zmienione za pośre- 
dnictwem czterech suwaków w 
pojawiającym się oknie dialogo- 
wym. Tak jak kolorowy monitor. 
NEOPAINT wykorzystuje tryb RGB. 
Oznacza to, że kolory wyrażone 
sq jako wartości R-czerwonego, 
G-zielonego i B-niebiesklego. 
Można zmienić te wartości za 
pomocą suwaków. Przy użyciu 
klawiatury, pomiędzy suwakami 
przesuwamy się za pomocą kla- 
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APETekt każdej dokona- 

nej zmiany odzwierciedlany jest 

natychmiast w tle rysunku, Na- 
leży pamiętać, że ta opcja do- 
konuje zmian w całej palecie 
kolorów oraz całym rysunku. Po- 
szczególne kolory w palecie 
zmienia się przez edycję koloru 
(patrz PALETA KOLORÓW). Przy- 
cisk RESET usuwa wszystkie ostat- 
nie zmiany. przycisk OK zacho- 
wuje wszystkie zmiany w aktual- 
nej palecie, natomiast CANCEL 
pozwala na powrót do rysunku 
bez zapisywania zmian w kolo- 
rach. 

SHOW SCREEN — opcja pozwala:na 


sżące poza ekranem. Wyjście 
z tego trybu powoduje naciśnię- 
cie prawego przycisku myszy lub 
klawisza z klawiatury. 

SHOW PREVIEW — dzięki tej opcji 
można zobaczyć cały rysunek. 
Skorzystaj z niej, aby obejrzeć 
cały rysunek, bez względu na 
jego rozmiary. 

PICTURE INFO = wyświetla nazwę pli- 
ku, wymiary rysunku oraz ilość ko- 
lorów w palecie. 


Druga grupa komend to: 
INVERT - można tworz 
wieństwo” całego ry 
ostatnio załadowanej 
mendą PASTE lub fra 
wyciętego przy pomocy noży- 
czek. W zależności od ilości do- 
stępnych kolorów, każdy z nich 
zostanie zamieniony na odpo- 
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wiadające mu w RGB przeci- 

wieństwo (np. czarny stanie się 

białym, czerwony zostanie nie- 

biesko-zielonym itd). Paleta ko- 

lorów zostanie taka sama. 
Opcja ta daje bardzo ciekawe 
efekty. 

FLIP HORIZONTAL = cały rysunek, ob- 
szar z komendy PASTE lub wycię- 
ty nożyczkami zostaje odbity w 
lustrze. 

FLIP VERTICAL - 
















opcja ta obra- 
nek lub wybrany 
6 90 stopni w prawo. 
Dwukrotne użycie tej opcji da 
taki sam efekt jak FLIP VERTICAL. 


" SCALE — możemy zwiększyć lub 


zmniejszyć rozmiar rysunku (wy- 
branego obszaru), Istnieje kilka 
zdefiniowanych rozmiarów. Od- 
powiednią wielkość wybieramy 
poprzez kliknięcie na okienku 
obok wybranego rozmiaru. Jeśli 
wybierzesz CUSTOM SIZE powi- 
nieneś wpisać nowy rozmiar 
(mierzony w pikselach). Pierwsza 
liczba prezentuje nowq szero- 
kość, a JR nową wysokość 















pozwala zmieniać wybrany ob- 
szar rysunku lub całego rysunku. 
Opisowa nazwa każdego efek- 
tu może zostać wybrana z roz- 
wijanego menu. Po wybraniu 
żądanego efektu należy naci- 
snąć przycisk APPLY. W zależno- 













ści od efektu, ilości kolorów, roz- 
miarów obszaru poddanego 
działaniu efektu, szybkości kom- 
putera — czas potrzebny na wy- 
konanie polecenia może się 
znacznie różnić. Wykres graficz- 
ny pokazuje procentowo ilość 
wykonanych kalkulacji dla da- 
nej operacji. Jeśli jesteś nowicju- 
szem w pracy z programami 
graficznymi, możesz wypróbo- 
wać każdy efekt na niewielkim 


"MENU 
OPTIONS 


Opcje w tym menu pozwalają 
przystosować NEOPAINT'a co pracy 
z samoczielnie zdefiniowanymi pa- 
rametrami. 

SNAP TO GRID - jeśli ta opcja jest 
wybrana obok niej pojawi się 
odpowiedni znaczek. Kursor 
przesuwa się do najbliższego 
punktu na siatce (określoną ko- 
mendąqą SET GRID). Nie można 
umieścić kursora pomiędzy 
punktami, zwiększa to 4 


rysowania. 
m A tej 


SHOW MOUSE POS 
nych A 


opcji pow 

wieją się dwa 
lewym górnym rogu 
ekranu. Okienko oznaczone X 
pokazuje pozycję kursora jako 
liczbę pikseli od lewej strony. 
Okienko oznaczone Y pokazuje 
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obszarze rysunku. Choć wiele: 


pozycję kursora jako liczbę pi- 
kseli od góry. 

TRANSPARENT PATTERN — po wybra- 
niu tej opcji każdy biały obszar 
wzoru (tekstury) staje się przezro- 


czysty. Tło rysunku staje się w z: 











GRID : Zadiosiioce poproszony o 
określenie rozmiaru siatki przez 
podanie w pikselach odstępów 
między liniami w poziomie i w 
pionie. Po tym należy nacisnąć 
OK by potwierdzić podane roz- 
miary. Potwierdzenie spowodu- 
je automatyczne włączenie 
opcji SNAP TO GRID, 
SET TILE FILL — używaj tej komendy do 
określenia pliku graficznego wy- 





wolny rysunek w formaci 


istniejący. Jeśli podkatalog, 
który podałeś nie istnieje, NEO- 
PAINT nie stworzy go i nie prze- 
sunie plików za Ciebie. Kliknij na 
przycisku OK by potwierdzić 
zmiany lub CANCEL aby wyjść z 
okna dialogowego bez dokony- 
wania zmian w konfiguracji. 
MISCELLANEOUS: zawiera przyciski 
do włączania lub wyłączana 
następujących opcji: 

UNDO - pozwala przywrócić ry- 
sunek do stanu sprzed ostatnio 
dokonanej zmiany. Użyteczna 
opcja do odzyskania stanu 
przy popełnieniu błędu, zabie- 
ra jednak część pamięci i 


oe przycisków, tzn. lewy dzia- 


spinki działanie sy- 
korzystywanego przez polece- 
nie TILE FILL do wypełniania ob- wag, JEFRIGAT MOUSE BUT- 
szarów. Można wykorzystać „dó- 5 — pozwala zamienić dzia- 





znawanym przez 







REFERENCES — przywołanie sub- 

menu do ustawiania konfigura- 
cji programu. Opcje submenu 
to: 

PICTURE: pozwala ustawić źródłowy 
tryb wyświetlania, który program 
będzie używał zaraz po załado- 
waniu. Rozmiary nowego rysun- 
ku można także określić wykorzy- 
stując opcję NEW z menu FILE. 

DIRECTORIES: zmiana podkatalo- 
gów w których NEOPAINT zapi- 

















ła tak jak prawy i odwrotnie. 
Przydatne jest to dla osób le- 
woręcznych. 

BACKUP - automatyczny zapis 
kopli rysunku. Dzięki temu moż- 
na odzyskać rysunek gdy ostat- 
nio zapisana wersja uległa zni- 
szczeniu. Jeśli ta opcja jest wią- 
czona NEOPAINT zapisze kopię 
rysunku w jego oryginalnym 
stanie bez zapisania ostatnio 
edytowanej wersji, Zauważ jed- 
nak, że te pliki mogą być bar- 
dzo duże i jeśli nie będziesz re- 
gularnie usuwał starych plików 
mogą zapełnić cały twardy 
dysk. Jeżeli wyłączysz opcję 
BACKUP, to wciąż możesz prze- 
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ać kopie rysunków wy- 
korzystując do tego komendę 
SAVE AS zamiast SAVE i nada- 
jąc rysunkowi inną nazwę niż 
istniejąca. 

BEEP — program będzie ostrzegał 
dźwiękiem jeżeli podejmiesz 
próbę niedozwolonego działa- 
nia. 

ZOOM GRIDLINES - siatka w try- 
bie powiększania pozwala na 
dokładniejszą edycję rysunku, 
Początkowo opcja ta jest wy- 
łączona. 

MEMORY — NEOPAINT może wy- 
korzystywać wszystkie trzy typy 
pamięci dostępne w Twoim 
komputerze. Jeżeli z jakiegoś 
powodu nie chcesz by pro- 
gram zajmował jeden z typów 
pamięci, możesz dokonać 
tego wyłączając go w odpo- 
wiednim okienku. Nie zaleca 
się ograniczania dostępu do 
pamięci, gdyż może to spowol- 
nić jego działanie. W każdym 
razie NEOPAINT potrzebuje 
pewną ilość pamięci i nie moż- 
na wyłączyć wszystkich typów 
pamięci. 


MENU HELP 


Klikając na ten przycisk, możesz 
zapoznać się z informacjami o pro- 
gramie. 

HELP — jeżeli potrzebujesz informacji 
o poszczególnych funkcjach 
programu, możesz uzyskać je 
wykorzystując system pomocy. 
Po otwarciu okna HELP zosta- 
niesz zapoznany ze spisem tre- 
ści zawierającym różne katego- 
rie tematów. Klikając na jednej 
z kategorii wyświetlamy odpo- 
wiednie tematy zawarte w tym 
tytule. Można także wybrać 
opcję INDEX, by zobaczyć alfa- 
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betyczny spis wszystkich tema- 
tów zawartych w systemie po- 
mocy. Klikając na danej pozycji 
wyświetlamy informacje doty- 
czące tego tematu. Jeśli w tek- 
ście informacji znajdą się inne 
związane z nią tematy, ukazują 
się one jako wyrazy podkreślo- 
ne. Poprzez kliknięcie na takim 
wyrazie możemy przeskoczyć 
do tego zagadnienia i wyświe- 
tlić bliższe informacje o nim. 
Można również wyszukiwać kon- 
kretny temat przez kliknięcie na 
przycisku FIND, Zostaniesz popro- 
szony © podanie interesującego 
Cię tematu. NEOPAINT będzie 
próbował odnaleźć odpowie- 
dnie informacje. 

VIEW README FILE - w pliku tym znaj- 
dują się najnowsze informacje o 
programie, a które nie zostały 
zamieszczone w instrukcji obsłu- 
gi. 

SYSTEM INFO — wyświetlenie kilku in- 


formacji o wykorzystywanym | 


sprzęcie. 

ABOUT NEOPAINT - przywołanie 
ekranu podającego wersję pro- 
gramu oraz autorów. 


na podstawie dokumentacji 
Mirek 
KONIEC 


NEO PAINT 





Mamy 


Bardzo popularnym i często eksploa- 
towanym chwytem filmowym jest mo- 
ment, w którym okazuje się, że główny 
bohater lub pierwszoplanowy czarny 
charakter potrafi czytać. Co więcej, do- 
wiadujemy się, że oprócz przeglądania 
kolorowych magazynów (różnej treści), 
regularnie czytuje on dzienniki, w których 
wytrwale śledzi ciągnącą się przez lata 
intrygę. Aby nie stracić żadnego wątku 
owej intrygi zaopatruje się w sprzęt tną- 
cy, album na zdjęcia i taśmę klejącą. 
Później przez lata zblera wycinki z gazet, 
wywiady i nagłówki, aby w odpowie- 
anim momencie wyciągnąć je na świa- 
tło dzienne, i całemu światu obwieścić 
dobrą (lub złą) nowinę. Zazwyczaj nowi- 
na ta trafia w nieposzlakowaną prze- 
szłość jego filmowego konkurenta, wy- 
jawia zadziwiającą regularność mor- 
derstw w sektorze piątym, lub staje się 
kamieniem nagrobnym dla agencji rzą- 
dowej sprzedającej na czamym rynku 
głowice jądrowe, 

Nie wiem jak was, ale mnie zawsze w 
takich momentach uderza niechlujstwo 
i brak jakiejkolwiek organizacji pracy. Nie 
dziwnego, że dopiero po kilku latach 
udaje się naszemu bohaterowi skojarzyć 
ze sobą najbardziej oczywiste fakty. 
Wszystko zaś dlatego, że nie posiada on 
właściwego narzędzia do takiej pracy. 
Program rodzimej produkcji - Perlodyk 
1.2 - mógłby mu w tym bardzo pomóc. 
Periodyk nadaje się do większości zasto- 
sowań tego typu. W ekonomiczny spo- 
sób rejestruje wybrane artykuły ich po- 
chodzenie, treść i inne mniej ważne 
szczegóły. Korzystając z tego programu 
możemy w szybki sposób dotrzeć do in- 
teresujących nas aktualnie informacji. Eli- 
minujemy przez to wszystkie niekorzyst- 
ne skutki pośpiechu i stresu, zyskujemy 
na czasie i kilku innych rzeczach, o 
których możemy się dowiedzieć z pierw- 
szego lepszego filmu zawierającego ak- 
centy kryminalne. 

Periodyk napisany jest w trybie teksto- 
wym pod DOS-em, co wcale nie prze- 
szkodziło w zrobienu go elegancko 
i przejrzyście. Lwiq część ekranu zajmują 
kołumny z wyświetlonymi w nich informa- 
cjami na temat artykułów. Każdy z nich 
zapisany jest w formie rekordu z kilkoma 
znaczącymi polami, Po pierwsze więc 
mamy pole Periodyk, czyli tytuł czaso- 
pisma, z którego pochodzi dany artykuł, 
następnie podany jest jego numerl data 
ukazania się, Kolejne poła to rubryka, na 
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przykład Enter/Magazyn. Bardzo pomoc- 
ne w tym miejscu jest definiowanie listy 
wartości danego pola. Jeśli interesuje 
nas jakaś konkretna tematyka. to może- 
my podać rubryki i czasopisma, które 
najczęściej czytujemy. Później wystarczy, 
że wybierzemy z listy Interesującą nas po- 
zycję | umieścimy ją w danym polu. 
Oczywiście wśród pól znajdziemy rów- 
nież Tytuł Artykułu | Stronę na której się 
on znajduje. Połami uzupełniającymi in- 
formacje o artykule są trzy pola zawie- 
rające tematy. Tematy są również zmien- 
nymi definiowanymi przez użytkownika. 
W frakcie operacji wyszukiwan a według 
tematów otrzymujemy listę wszystkich 
występujących w bazie, z których wybie- 
ramy jeden, nas interesujący. Ostatnie 
dwa pola rekordu to Notatka — krótka 
informacja na temat artykułu, oraz pole, 
do którego możemy wpisać dłuższy tekst, 
na przykład streszczenie artyku lub na- 
wet jego treść. Ze względu na to, że dłłu- 
gość ostatniego pola nie jest niczym 
ograniczona, pole to nie będzie wyświe- 
tiane w kolumnach razem z innymi obiek- 
tami rekordu. 

Po wgraniu programu zorientujemy 
się pewnie, że w bazie artykułów już coś 
jest wpisane. Dwa przykładowe rekordy 
pokazują, jak powinien standardowo 
wyglądać taki wpis. Po połach rekordu 
poruszamy się strzałkami z klawiatury. 
Aby w prosty sposób dokonać modyńfi- 
kacji na istniejących rekordach należy 
wybrać jedno z pól i nacisnąć 
Enter. Program przejdzie w tryb £ 
korekty i będziemy mogli w wy- 
pełnić pole w dowolny sposób 
(zgodny jednak z formatem I 
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przeznaczeniem pola). Jeśli wykonamy 
taką operację na polu Rubryka lub Te- 
mat, to zamiast wpisywać będziemy wy” 
bierać z gotowej listy. W przypadku, gdy 
chcemy uzupełnić taką listę o nowe po- 
zycje, należy nacisnąć F7, natomiast F8 
powoduje skasowanie elementu listy. 
Poza przeglądaniem bazy za po- 
mocą strzałek z klawiatury program ofe- 
ruje kilka innych, bardziej „zaawansowa- 
nych” opcji, uruchamianych odpowie- 
dnimi klawiszami funkcyjnymi. F1 — lako- 
niczny przewodnik po dostępnych w 
programie opcjach. F2 — przeszukiwanie 
bazy pod kątem wybranych tematów. 
F3 - ograniczamy wyświetlanie artyku- 
łów do wybranej przez nas rubryki. F4 - 
edycja pola tekstowego, które może za- 
wierać dowolną liczbę znaków. F5 — wy- 
świetlenie posortowanej zawartości 
bazy; podajemy według jakiego pola 
ma nastąpić sortowanie: po wykonaniu 
tej funkcji nie zmieni się kolejność pół w 
kolumnach. Fó — poprawianie wybrane- 
go rekordu w oddzielnym oknie. F7 — do- 
pisywanie nowych rekordów do bazy: na 
wstępie wybieramy z listy zawartość pola 
Czasopismo/Rubryka. F8 - kasowanie 
rekordów; po uruchomieniu tej funkcji o 
jej konsekwencjach zostaniemy ostrze- 
żeni przykrym sygnałem dźwiękowym. F9 
- odświeżanie zawartości ekranu i cof- 
nięcie się do stanu przed wykonaniem 
opcji F2 lub F3. Ostatnia klawisz F10 ozna- 
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cza wyjście z programu. 

Zachęcam do zakupienia za symbo- 
liczną opłatą wergjl licencyjnej progra- 
mu. Za niecałe 20 zł dostaniemy wów- 
czas pełnq wersję, nie zawierającą ogra- 
niczenia do czterdziestu rekordów w 
bazie i posiadającą dodatkowo opcje 
zgrywania danych z dyskietki. 

Kończąc, chciałbym wyrazić moje 
uznanie dla autora, który stworzył pro- 
gramik prosty | naprawdę praktyczny. 
Dzięki niemu mamy szansę nie utonąć 
w zalewie publikacji i artykułów. Szcze- 
gólnie przydatny wydaje się być Perio- 
dyk w dziedzinie informatyki, która roz- 
wija się dziś niezwykle prężnie i na rynku 
polskim doczekała się wielu czasopism, 
a co za tym idzie ogromnej ilości infor- 
macji do przetrawienia. 

Lance 
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Autor: Tadeusz Serdeczny 
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Krzyś 


Krzyżówkowicz 


To nieprawda i że, jak twierdzą pew- 
ne jednostki, komputer ogłupia, odczło- 
wiecza i jest po trzeciej wojnie świato- 
wej drugim co do wielkości zagrożeniem 
dla ludzkości. Komputer wzbudza różne 





emocje, ale z pewnością nie wpływa na 
utratę IQ. Przekonać się o tym można po 
kilku godzinach giercowania w Doomo- 
podobne i Mortalopochodne fenome- 
ny cyberpunkowej młodzieży. Jako że 
wyżej wspomniane gierki nie pobudzają 
już jednak dzisiaj takiej produkcji adre- 
naliny jak kiedyś I w sumie można je „wpi- 
sać” do lamusa, proponuję wam powrót 
do źródła dobrej rozrywki. 

W tym miejscu chyba Jest już ja- 
sne, co mam na myśli. Dla formal- 
ności dodam, że chodzi mi o roz- 
wiązywanie tworów gozetowych 
noszących miano krzyżówek, rebu- 
sów itd, Oj, potrafią one dać do 
myślenia, a niekiedy nawet mogą 
się stać przyczynkiem do zdobycia 
pokaźnej fortuny, Każdy, kto rozwią- 
zywał kledyś w swoim życiu krzyżów- 
ki, zna to podniosłe uczucie, gdy po 
dłuższym czasie główkowania nagle 
pojawia się błyskotliwa myśl - od- 
powiedź na hasło o doniosłym zna- 
czeniu. 

Crossword — znaczy krzyżówka, 
Construction Kit - kit konstrukcyjny 
(he, he), w całości zaś Crossword Con- 
struction kit 2.0 to program do chałupni- 
czego wyrobu krzyżówek różnej maści i 
przeznaczenia. W ten sposób sami mo- 
żemy słać się źródłem zwątpienia I fru- 
stracji wielu pokoleń szaradzistów. Jeśli 
próbowaliście robić krzyżówkę metodą 
linijki I ołówka, to wiecie, że jest to uciąż- 
liwe zajęcie. Dopasowywanie kratek i 


ll 
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haseł jest równie nudne, co przydługie 
debaty sejmowe. Od czego Jednak jest 
komputer, jeśll nie od odwalania za nas 
nieclekawych zadań. 

W programie Crossword Construction 
Kit podajemy hasła I odpowiedzi, 
zaś całą resztę, czyll budowę szkie- 
letu krzyżówki, zlecamy komputero- 
wi. Co ciekawe, algorytm progra- 
mu budujący krzyżówki jest w du- 
żym stopniu przypadkowy, dlatego 
możemy z tego samego zestawu 
pytań I odpowiedzi zbudować róż- 
ne krzyżówki (to na wypadek, gdy- 
byśmy zajmowali się pisaniem krzy- 
żówek dla różnych wydawnictw ga- 
zetowych). 

Po zainstalowaniu programu w 
systemie Windows | jego uruchomie- 
niu zobaczymy na ekranie przyjazne 
okno startowe, w którym autor bę- 
dzie się domagał opłaty rejestracyj- 
nej w wysokości 18 dołarów. Niestety, nie 
mówi on nie o tym, jakle udogodnienia 
wiążą się z zakupem wersji licencyjnej, 
przyjąć więc można, że jeśli nie żadne, 
to przynajmniej niewlełkie, W tej wersji 
znalazłem praktycznie wszystkie opcje 
potrzebne do efektywnej pracy z krzy- 
żówkami. 

Następnie znajdziemy się na ekranie 





głównym Crossword Construction Kit. 
Czarno na białym jest tutaj napsane, co 
możemy zrobić. Sq tu dwie funkcje: 

New Puzzle — stworzenie nowej krzy- 
żówki i 

Vlew/Print - przeglądanie krzyżówek. 

Na początku w oknie zawierającym 
listę gotowych zestawów będzie umie- 
szczonych pięć przykładowych krzy- 


żówek. Poniżej okna sq trzy funkcje od- 
noszące się do zrobionych krzyżówek: 

Modify - dokonanie zmian w istnieją- 
cych krzyżówkach, 

Delete - skasowanie i 

Vlew/Print - wspomniana wyżej. 

Do przykładów zastosować możemy 
jedynie przeglądanie/drukowanie. Wy- 
bierz jeden z listy przykładów. 

Gdy uruchomimy tę opcję będziemy 
zobilgowani do ustawienia kilku para- 
metrów odnoszących się do sposobu, w 
jaki krzyżówka ma być przedstawiona na 
ekranie lub wydruku. W Parts to Print za- 
znaczamy, które elementy krzyżówki 
mają być umieszczone na ekranie. Są 
tam: 

Puzzle Title — tytuł krzyżówki, 

Puzzle Body — włączanie I wyłączanie 
wyświetlania struktury krzyżówki, 

Puzzie Clues - pytania do krzyżówki 
umieszczone w standardzie ACROSS - 
poziomo, 

DOWN - pionowo, 

Puzzle Words - obok krzyżówki będzie 
umieszczona lista użytych w niej słów, 

Bonus Questions - pytanie dodatko- 
we, wskazówka lub jakikołwiek inny ko- 
mentarz umieszczony pod krzyżówką. W 
dolnym okienku podajemy jego treść. 

Następną sekcją w opcji wyświetla- 

nia jest Puzzle Options: 

Answer Key — na pola krzyżówki zo- 
stanq naniesione właściwe odpowiedzi: 

Use Filled Boxes — zaznaczenie nie- 
wykorzystanych pól kwadratami wypeł- 
nionymi wybranym kolorem: 

2 Page Printout — drukowanie krzy- 
żówki na dwóch stronach, w ten spo- 
sób, że na pierwszej umieszczony zosta- 
nie schemat krzyżówki, zaś na drugiej 
pytania i podpowiedzi; 

Spllt Across/Down Columns - jeśli 
opcja Jest wybrana, to pytania będą 
wyśwletlane w dwóch kolumnach Po- 
ziomo/Pionowo (Across/Down). Aby 
pozmieniać niejasne nazwy angielskie 
wystarczy, że naciśniemy przycisk 
Across/Down i podamy polskie odpo- 

wledniki. 

Autor programu zafroszczył się również 
o to, aby nasze wydruki miały estetycz- 
ny I zgodny z osobistymi preferencjami 
wygłąd. Clue Font (pytania), Answer Font 
(odpowiedzi), Title Font (Nazwa krzyżów- 
ki) to okna, w których zmieniamy style 
czcionek. Przypominam, że Bold oznacza 
czelonkę pogrubioną, a Italic = kursywę. 
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Ponadto możemy wybierać z posiada- 


nego na dysku zestawu czcionek True 
Type. Po ustawieniu wszystkich parame- 
frów naciskamy View/Print. 

Na ekranie pojawi się okno zawiera- 
jące naszą (lub nie) krzyżówkę, oczywi- 
ście w zgodzie z ustawionymi wcześniej 
preferencjami. Zazwyczaj będzie ona zaj- 
mowała dwa ekrany, dlatego, aby zo- 
baczyć ją w całości, należy skrolować 
ekran, co jest zadziwiająco wolnym pro- 
cesem. Teraz możemy krzyżówkę wydru- 
kować (Print), bądź też nagrać do pliku 
graficznego w formacie WFM (Windows 
Meta File), Exit powoduje wyjście do po- 
przedniego ekranu. Tyle na temat wy- 
śwleflania krzyżówek. 

Oczywiście trzeba mieć co wyświetlić. 
Aby uczynić ten opis bardziej niejasnym, 
niż jest naprawdę, przewodnik po New 
Puzzle zdecydowałem się urrleścić na 
szarym końcu. Sądzisz, że mógłbyś się 
sprawdzić jako twórca krzyżek? Uruchom 
New Puzzle, aby się przekonać, na ile 
masz racje. | tutaj będziemy mieli do czy- 
nienia z oknem pełnym różnych opcji. Po 
plerwsze wpisujemy do pamięci nasze 
hasła (okno Words8:Clues). Podajemy je 
w formacie: 

Odpowiedź: Hasło 

Dwukropek pełni tu rolę separatora 
oddzielającego te dwa elementy. Mo- 
żemy go zmienić na inny w word/clue 
separator Char. Po wpisaniu naciskamy 
Add. W tymże oknie będą również: 

import - importowanie haseł z plików 
tekstowych, które muszą być zapisane 
w formacie Word- $eparator- Clue; 

Modify - zmiana istniejącego hasła: 

Delete - wykasowanie hasła z listy. 
Dodać muszę, że nie jest ważna kolej- 
ność wpisywanie haseł i odpowiedzi, 
komputer i tak wykona krzyżówkę we- 
dług własnego uznania. 

Oprócz haseł na krzyżówkę składa się 
również kształt, w jaki odpowiedzi będą 
wpisywane. Puzzie Layout zawiera wy- 
czempującą listę predefiniowanych kształ- 
tów, począwszy od grzybków, © na kwa- 
dratach skończywszy. Każdy z kształtów 
ma obok podane maksymalne wymia- 
ry. Nie ma problemu, jeśli wpiszeny mniej 
haseł, komputer po prostu nie wykorzy- 
sta pewnych pól, gdy zaś wpiszemy ich 
za dużo, to możemy mieć mały problem. 
Rozwiązać go można tworząc własną 
matrycę dla krzyżówki. Polega to na „wy- 
palaniu kursorem” odpowiedniego 
kształtu, 

Na koniec nie zapomnijmy podać 
nazwy krzyżówki — Puzzle Titie. Teraz po- 
zostaje nam połączenie odpowiedzi w 


strukturę (layout) za pomocą funkcji Cre- 
ate Puzzle, Jak już powledziałem, za każ- 
Gym razem możemy dostać krzyżówkę 
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połączoną w inny sposób. Niekledy jed- 
nak zdarzy się, że program stworzy krzy- 
żówkę niekompletną. W oknie Attempts 
ustawiamy, ile razy komputer ma powta- 
rzać obliczenia. Jeśli ustawimy na przy- 
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my się z okna Status. Prawidłowo zapro- 
jektowaną strukturę możemy nagrać na 
listę krzyżówek funkcją Save Puzzle. 
Program Crossword Construction Kit 
jest jak najbardziej otwarty na kompute- 
rowy świat. W DataExchange znajdzie- 
my wszystkie funkcje potrzebne do ko- 
munikacji z innymi szaradzistymi, Import 
= importowanie krzyżówek z plików z roz- 
szerzeniem CWF. Pozwala to na wymia- 
nę pomiędzy użytkownikami programu 
Crossword. Funkcja Import spowoduje 
dołączenie danej krzyżówki do listy w 
oknie głównym. Export umożliwia prze- 
kazywanie swoich krzyżówek innym oso- 
bom. Puzzle Exchange vla Internet zawie- 
ra wyczerpujące informacje na temat 
manii krzyżówkowej na Internecie. Poda- 
ne sq tam adresy, gdzie można szukać 



















odpowiednich archiwów, 

Przyznać muszę, że o ile moje do- 
śwladczenia w rozwiązywaniu krzyżówek 
skończyły się na okresie 
| wczesno przedszkolnym, 
| o tyle dzięki Crossword 
Construction Kit odnała- 
_ | złem się jako twórca 
| tych łamigłówek. Może 
| nie poświęcę temu za- 
"| jęciu swojego życia, ale 
na pewno wiem, co 
| będę robił w ciągu naj- 
_ | bliższych kilku godzin. 










Polecam, bo rozrywka jest niecodzien- 
na. 
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Stare przysłowie pszczół mówi: 
„oszczędzają bogaci i nam też się opła- 
cii”. Wynika z tej mądrości potrzeba ści- 
słego kontrolowania nawet tak intym- 
nej sfery. jak budżet domowy, od które- 
go często zaczynają się fortuny, a który 
jest przecież udziałem wszystkich oby= 
wateli. Domyślam się, że prezes banku 
Barclay'a skrupulatnie prowadzi swoje 
osobiste rachunki, więc nam też się to 
przyda. Naszym sprzymierzeńcem w 
dziele regulacji biegu domowego stru- 
myka pieniędzy może się stać program 








program zrobi to za nas (pojawi się sie- 
dem dziwnych znaczków), do nas na- 
leży tylko wciśnięcie klawisza ZWERYFI- 
KUJ. Rzeczywiste zabezpieczenie przed 
niepowołanym dostępem obecne bę- 
dzie dopiero po zakupie pełnej wersji 
Portfela (o szczegółach z tym związa- 
nych dowiecie się Państwo z pliku port- 
fel.fxt ; tam również należy szukać wszel- 
kich informacji o programie i jego au- 
torze). 

Przy pierwszym uruchomieniu pro- 
gram poprosi o podanie początkowe- 


kk - f m 
Pnythzó+ 


Wyda Naa Ełam 


pana Macieja Makowskiego pod tytu- 
łem Portfel. Jest to aplikacja przezna- 
czona dla środowiska Windows, napi- 
sana w języku Visual Basic, co implikuje 
wysoki poziom oprawy wizualnej | dobrą 
współpracę z użytkownikiem. Szczegó|- 
nie efektownie prezentują się ikony na- 
rzędzi występujące w podwojonej licz- 
bie: na pasku roboczym i u dołu ekra- 
nu. Zakres oferowanych możliwości nie 
jest zbyt duży, ale, jak już wspomniałem, 
program dedykowany jest gospodar- 
stwom domowym, a nie dużym firmom 
i do takich celów nadaje się wyśmieni- 
cie. Jedynym utrudnieniem, chociaż nie 
tak znowu wielkim, jest konieczność po- 
dawania wszystkich kwot przeliczonych 
na grosze (wystarczy dodać dwa zera 
lub liczbę groszy). Po uruchomieniu zo- 
staniemy poproszeni o podanie hasła . 
Nie należy się tym przejmować, gdyż 









go stanu kasy. 
właśnie kasa jest 
symbolem 
wszechobecnym w aplikacji. Jej kształt 
daje się dostrzec na dwóch ikonach 
funkcyjnych, na pasku opcji | w jeszcze 
kilku miejscach. Możemy do niej dokła- 
dać lub z niej pobierać za pomocą 
opcji DOPISZ, reprezentowanej przez 
ikonkę kalkulatora, kartki i długopisu. 
Okienko, które pojawia się po kliknięciu 
tej Ikony, pozwala na wybór kategorii 
wprowadzanej kwoty (Przychody/Wy- 
datki), podanie daty operacji oraz sumy 
i źródła/przeznaczenia pieniędzy. 
wgląd w historię budżetu zapewniają 
opcje PRZYCHODY I WYDATKI (ikony 
opatrzone odpowiednio plusem i minu- 
sem) wyświetlające informacje o wszy- 
stkich dotychczas dokonanych opera- 
cjach w formie stosownych tabel. Od 
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czasu do czasu warto obejrzeć (I skło- 
nić się do refieksji) bilans przychodów i 
rozchodów. Opcja BILANS (ikona wagi) 
wyśwletia kwotę jaką zarobiliśmy, kwo- 
tę roztrwonioną oraz różnicę miedzy 
nimi i stan kasy po wszystkich przypły- 
wach i odpływach gotówki. Bardzo 
przydatnym dodatkiem jest kalkulator 
(łatwo rozpoznawalna ikona), który 
oprócz podstawowych funkcji arytfme- 
tycznych ma wbudowane możliwości 
przeliczania kwot wyrażonych w ob- 
cych walutach na złotówki według 
wprowadzonych kursów. W wersji free- 
ware mamy do dyspozycji tylko jeden 
przycisk walutowy, w wersji pełnej aż 
cztery. Kolejnym powodem, dla które- 
go warto kupić wersję pełną, jest do- 
stępność notesu - miejsca, gdzie może- 
my zapisać wszelkie uwagi i potrzebne 
informacje (na przykład adresy, nume- 
ry telefonów itp.). Ostatnim klawiszem 
jest legendarny KONIEC - najpopular- 
niejszy klawisz w informatyce. Na zakoń- 
czenie bilans: program nie jest zbyt roz- 
budowany, lecz sądzę, że wielu z Pań- 
stwa zadowoli. Po stronie zalet należy 
umieścić zgrabny | efektowny Interfejs 
użytkownika oraz łatwość obsługi. Po 
stronie wad, być może, konieczność 
przeliczania wszystkiego na grosze i brak 
możliwości klasyfikowa- 
nia dochodów i wydat- 
ków (wszystkie trafiają do 
jednego worka). Moim 
zdaniem saldo jest do- 
datnie, lecz ostateczną 
| Ocenę pozostawiam czy- 
| telnikom. 





Jan Jankowski 
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Środowisko: Windows 
Autor: M. Makowski 
Zalecenia konfiguracji: 
Windows 3.1, VGA, grid.vbx, 
threed.vbx, vbrun300.dll 
Opłata rejestracyjna: 3 zł/10 zł 
(w zależności od formy zakupu) 
Numer dysku: 9/32 
Po spakowaniu: 16kB (rar) 
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NASZE RECENZJE 


CREATIVE CLIPART vol. 1 


Ogromna biblioteka clipartów (ponad 2000 
pozycji w trzech populanyct formatach) 
Świetny system menu w kilku językach (m.in 
polski) umożliwia swobodne przeglądanie 
kopiowanie i edycję. Wygodny dostęp oraz 
atrakcyjna zawartość decydują o wysokim 
poziomie tego produktu. W systemie Win- 
dows '95 automatyczna instalacja. 


Wydawca: CD Factory 
Cena: 26.00 zł 


CD FACTEŚSRY 


WORLD OF DTP 


PY 


Zestaw ponad 600 MB narzędzi niezbędnych 
do Desktop Publishing 'u | zaawansowanej 
obróbki tekstów. W skład wchodzą takie 
przeboje, jak Neobook, Neoshow, Graphic 
Workshop czy Palnt Shop Pro, ponad 4000 
rozmaitych czcionek true type wraz z pro- 
gramami da ich generowania oraz licząca 
ponad 19000 pozycji biblioteka clipartów do 
wykorzystania we własnych projektach. 


Wydawca: US Dreams 
Cena: 35.00 zł 


FONT$ 
GLIPART 
GOLOUR ćLIPART 
PROGRAMŚ 
VIEWERS 


Wszystkie płyty są do nabycia w siedzibie redakcji. 


Prowadzimy również sprzedaż wysyłkową za ;aliczeniem pocztowym. 


FUN 8 GAMES nr16 
Najnowsza światowa rozrywka: 30 wspania- 
tych gier (DOS/Windows), ponad 30 MB ani- 
macji | 80 MB pilków muzycznych (+ 6 prog- 
ramów odtwarzających), ogromna ilość gl- 
fów i raytrace 'ingów, programy do morphin- 
gu (8 unikalnych. z przykładami), programy 
edukacyjne dla dzieci, użytkowe (ponad 
45 MB, DOS/Windows). Uwaga — dysk dla 
dorosłych (2 filmy I 200 zdjęć erotycznych). 


Wydawca: ACTION MEDIA 


Cena: 19.50 zł 
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Ua ELLE. 


UWAGA! Dysponujemy nowym wydaniem płyt „Świat Windows” (cena: 18,98 zł), Została z nich wyeliminowana wada umożliwiająca 


odczytanie tylko na napędach CD multisesyjnych. W tej chwili w/w DEL MCET UW OU TTTOCZTEWIA SONYA 


b o 1 | Poema M 


KZOZSYZY 


m" 


WORLD OF MORPH 
Morphing to efektowne przechodzenie jed- 
nych obrazów w inne — przykłodem może 
być teledysk „BlackawWhite* Michaela Jac- 
ksona. Na płycie mamy komple"ne labora- 
torium efektów specjalnych: 6 oryginalnych 
programów do morphingu. ponad 350 go- 
towych obrazków i ponad 90 animacji. 


Wydawca: US$ Dreams 
Cena: 36.00 zł 


Over 1200 new levels, cheats, programs, 
music, graphics, sound files and games 


DOOM Explosion 

Zestaw udogodnień dla miłośników starszej 
wersji DOOW'a, znacznie rozszerzający moż- 
liwości wpływania na kształt i przebieg gry. 
1200 nowych poziomów, wiele dodatkowej 
muzyki, grafiki, programów pomocniczych, 
edytorów poziomów, a jako prerria - 5 kla- 
sycznych gier DOOMopodobnych w we- 
rsjach shareware 


Wydawca: RED HOT 
Cena: 35.00 zł 


(GOCSSOLOWA 


TAS 


COLLECTION 
OF HORROR 68 FANTASY 


Gratka dla miłośników dreszczowców I ba- 
śni. Świat horrorów i fantasy zawarty w 4 

unikatowych programach (gry, dema I in- 
ne). Na szczególną uwagę zasługuje zbiór 
reprodukcji dzieł znanych mistrzów gatun- 
ku, Polecamy, naprawdę warto zobaczyć, 


Wydawca: YES Soft 
Cena: 22.00zł 











na dyskietce: a 

jill of jungle, con- 
vert it, brix, bioryt- 
my, paint shop pro, 
dos master, elec- 
tronoid 


uj 


ANB FAOCRANÓW 
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wallpaper carousel, 
disc cloner, aczar, 
hd-copy, start, ma- 
gic boy, young pi- 
casso, laser light, 
pis dyskietek 














na dyskietce: 
windows comman- 
der, slicks'n'slide, 
strip poker, zip 
disk, game wiz- 
zard, compact disk 
master, max dir 


u ośflid12. 
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max stow, baron 
baldric, professional 
capture system, pop 
format, smart paper, 
pc commander, rar 
for windows, vidvue, 
wykresy 
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na dyskietce: 
clean-up, size, 
timeśchaos, save 
our pizzas, chomp, 
taipei, teleinfo, 
mario bros, calcu- 
lator 


„me |" DYRKIETKA 
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na dyskietce: 
acdsee, cyrus, 
deadline, delta, 


gts, home invento- 


ry, miero lathe, 


vbrun300.dil 


|GAĄ za wadą kad a tai 
AGA - program dla każdego naucz) 
= s — . 
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na dyskietce: 

iniedit, pomocnik 
krzyżówkowicza, 
plug-in, shalma, 
international ninja 
rabbits, pe-config, 
font mania, multi lan= 
guage fish converter 


111411, 
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na dyskietce: 
acdsee, cyrus, 
deadline, delta, 


fireśice, grajek pro, fireśice, grajek pro, 
gts, home invento- 
ry, miero lathe, 
vbrun300.dil 


Numery poprzednie do nabycia w siedzibie redakcji 
lub za zaliczeniem pocztowym - cena 52zł (50 000 st. zł) 
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